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Puedes consultar estas 
guías cuando te atasques 
o desde el principio, ¡tú 
decides! Ya sabes que 

lo único importante 

¡es la diversión! 


DORM En SCREENFUN 8/00 
OLMO publicamos la guía de 
AOB my consejos para triunfar en 
A sos 20 A Pokémon. Ahora, a peti- 

PS] N64 | ción popular, ¡te mostra- 
ETT ps | mos un tour por 
na VMan, 
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Pad Nintendo-64 r Aru comica cd tu e iO En las pró- 
natal, Paleta. Intenta abandonarlo slo! X¡MAS Visi- 
[00] Mr O y el profesor Oak te proporcionará e ami tas a 

Wa tu primer pokémon (Bulbasaur, == A LEO paleta, Oak 
Charmander o Squirtle). Con él libra- ha evaluará 
rás tu primera batalla contra Gary. Es 
Después toma la ruta 1 para dirigirte 
a Ciudad Verde. 
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1/8 PRA nEnTE espera al profesor En el cruce 
Oak en la tienda de Ciudad Verde: de caminos 
lleva el paquete a Paleta y consegui- RX 2H 22 
" rás el Pokédex. Ahora compra 
Pokéballs (sirven para capturar i$L$ea 
) pokémon) en la tienda y corre a la Ñ 
E ruta 2 en dirección al Bosque Verde. 
¡Ahora comienza lo bueno! 


y Pad Playstation 
97, 


E el Bosque Verde comienza la FP; 
gran aventura: es la primera vez 
que otros entrenadores pokémon te 
retan a un duelo. Para ello utilizan 
entre tres y seis de sus mejores 
monstruos. Reúne tú también una 
tropa de lucha parecida y aprovecha 
para ganar experiencia. 

Persevera en tus paseos y encon- F; 
trarás a un eléctrico Pikachu. 


pedo: admirar un museo y entrar 
en el primer gimnasio pokémon, 
Ú en el que te enfrentarás al jefe del 
: il qe ds con e comptd cl 
q [BORRAR] la e roca (Geodude y Onyx). En la tien- 
At a e Teclado p 6 da puedes a Paciohes aun- 
a Ek SAN que no te hacen falta por ahora. 
y gigi SY (Cursor ARRIBA] Sólo podrás entrar en el laborato- memes 
as hal UVA: (Cursor ABAJO! rio secreto del norte con la habilidad A/ entrar al laboratorio secreto de 
jua 5d al 00 A lí | : | corte (que conseguirás más tarde): Ciudad Plateada, el profesor te 
obtendrás el Ambar Viejo. dará el Ambar Viejo, 
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E tu camino por la ruta 3 pelearás 
mucho. No gastes pociones para 
curarte; es mejor volver atrás al centro 
okémon de Ciudad Plateada. Por fin 
legarás a Mt, Moon, donde el malvado 
grupo Team Rocket busca fósiles de 
ito Al noroeste de la primera 
óveda encontrarás una Piedra Lunar, 
un Geodude aquí! 


SEN a El malvado 


¡intenta capturar 
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l a ruta 4 te lleva a Ciudad Celeste. En su 
gimnasio-piscina te aguarda Misty con 
sus pokémon ip J Starmie, ¡Si tienes 
a Bulbasaur, será fácil ganarles! 


A la izquierda, junto a la casa del 
noreste, está la salida secreta de la ciu- 
dad. Sólo puedes entrar después de visi- 
tar la casa del mar. De camino, lucharás 

un montón de entrenadores. 


Sólo conseguirás la bici si usas un vale. 
Te lo darán en Ciudad Carmín. 


lo con la: habilidad de corte fi 
podrás llegar al gimnasio de É 
Ciudad Carmín: aquí te espera Lt. [:". 
Surge con sus tres electro-poké- [: 
mon: Pikachu, Voltorb y Raichu. 
En la casa del noroeste un pesca: |. 


ya conseguirás otras mejores. En el 
club de fans, el presidente te dará 
un vale para la tienda de bicis de 
Ciudad Celeste, Consigue la tuya y 
luego ve al sur: llegarás al S,S. Anne. 


E la cocina del S.S. Anne, Gary te 
desafía con una nueva selección 
de pokémon. Busca luego una 
superball. Explora a 
fondo el barco antes 
de visitar al capitán, 
que está enfermo. ( 
Ayúdale y te regalará 
la habilidad de cor- 
te. En la aduana al 
oeste de Carmín, 
si ya has reunido 
30 monstruos 
distintos, el ayu- 
dante de Oak te 
dará un detector. /_ 
Próxima parada: | 
cueva Diglett. 


dor te regala su caña. Es vieja, pero arto 


5 O O 


espalda, el capitán te regala la 
habilidad de corte. 


_| Aunque no veas personalmente al 
profesor, su asistente te premiará 


orientaráas fácil 
te; los números 8 
corresponden alOs 
textos del 1 al:27% 


eo 
7) Casa del mar [probiemas? 
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¡Pues escu- 

la casa del mar mantendrás un diálo- | chad nuestro 

go con un amante de los pokémon: se lema!”. 
trata de Bill, que se disfraza de pokémon James se 

ara estudiarlos. Ayúdale a salir del dis- esfuerza 
raz y conseguirás la tarjeta de embarque para hacer 
para S.S. Anne. Sal de la casa y entra de una presen- 
nuevo: el ordenador de Bill te proporcio- | tación inti- 
nará una interesante información. Recorre | midatoria. 
la ruta 5 para llegar a Ciudad Carmín. 


.) ¡Sin éxito! 


sua Diglett, en la ruta 11,te lleva CELA IRA En la cueva 
a la ruta 2, que está cerca del (P4940+4  Diglett pue- 
Bosque Verde. Junto a la salida É A des capturar 
encontrarás al ayudante del profesor EH ¿9 A Diglett y 
Eich, que te regalará la habilidad de KK 223 Dugtrio.¡Su 
$ habilidad de 


pokémon destello si ya tienes diez pokémon. 7% 
de agua Con la habilidad de corte hallarás puma y COVAr será 
en Ciudad la ruta 9, y de ahí, ve al túnel de roca. EX2:¿2<<2=<4 muy útil! 


¡Qué oscuro! 
el túnel de 
roca no tiene 
luz, ¡necesitas 
RARA A tener la 


ss Y habilidad de 
a 


pr poder cruzar el túnel de roca 
deberás primero iluminarlo con la 


habilidad de destello Un total de 13 
entrenadores toral te salen al 
paso, además de pokémon salvajes. 
La salida está en el nivel más alto 
en dirección sur. Por la ruta 10 llega- 
rás a Pueblo Lavanda. 


a misteriosa torre pokémon está 
al este, detrás de la entrada del 
pueblo. Sólo podrás capturar poké- pe 
mon ahí con la Sliph Scope. La con- 
seguirás, o al menos así lo dicen los 
lugareños, en Ciudad Azulona. 

abla con todos los habitantes de 
la ciudad a compra el objeto revivir 
en la tienda. ¡Es muy útill Luego vete Podrás capturar fantasmas en la 
a Ciudad Azulona por las rutas 8 y 7. torre pokémon con la Sliph Sco, 


por tu buen trabajo. 


S tienes la habilidad surf, podrás 
llegar a este lugar desde la ruta 9. 
Cuidado al explorarlo: algunos obje- 
tos son en realidad Voltorbs con 
muy mal genio. También encontra- 
rás al rarísimo Zapdos. Necesitarás 
usar varias ultraballs para atraparle. 
Ponerle a dormir ayuda, Al final, ve 1 /egarás a la central eléctrica 
por las rutas 19 y 20 a Isla Espuma. con la habilidad de surf. 


E Isla Espuma te espera un laberin- 

to. OA todas las piedras con la 
habilidad fuerza hacia los agujeros. 
Así bloqueas la corriente subterrá- 
nea y podrás encontrar la salida. En 
" c lo más profundo encontrarás al rarí- 
frueza Azulona! Aquí encontrarás simo Articuno, ¡de nivel 50! 

una mansión donde podrás Al oeste de Isla Espuma está Isla 
hacerte, si te adentras por la puerta - 
secreta, con el pokémon Eevee, ¡No 
lo lograrás en ninguna otra parte! 

En el restaurante obtendrás el 
monedero con el di podra en la 


Canela, tu próxima parada. 


sala de recreativas. Allí podrás com- 
prar pokémon interesantes, ¡como 
el raro Porygon! A través de una 
puerta secreta (Poster) de la sala de 
recreativas llegarás al cuartel gene- 
ral del Team Rocket: Giovanni dejará 
la Sliph Scope después de la batalla. La mansión de Ciudad Azulona 
Usa cortar para | pcia al gimnasio Es accesible desde un pasadizo 
de Erika: utiliza contra ti a Tangela, trasero secreto. En esta mansión 
Victreebel y Vileplume. conseguirás a Eevee. 


la Isla Canela, repón tu inventa- 
rio en la tienda y ve a la casa poké- [[. 
mon: en el sótano encontrarás la $ 
llave del gimnasio. Vence allí a 
Blaine, que usa pokémon de fuego 
como Growlithe, Ponyta, Rapidash y 
Arcanine. En el laboratorio puedes 
entregar el Ambar Viejo y el Fósil [' 
que conseguiste al principio. Vuelve 
más tarde y tendrán un nuevo poké- 
mon para ti. ¡Magnífico! 

A través de la ruta 21 en el norte 
llegarás a Pueblo Paleta.Ve a Ciudad : 
Verde y vence al último líder de gim- En el laboratorio se clonan 
nasio, que usa pokémon de tierra. pokémon a partir de fósiles. 


12) Ciudad Azafrán 


hacia Ciudad Azafrán en direc- 

ción oeste, donde se encuentra la 
sede de Sliph-Co. Te encontrarás 
con Gary, ¡dale una. paliza! 
Después, acaba con Giovanni y con- 
seguirás la ultrapoderosa master- 
ball. ¡Sólo hay una en todo el juego, 
utilizala sabiamente! 

Enfréntate a la jefa del gimnasio, 
Sabrina, y a sus cuatro psycho-poké- 
mon. Ve luego por las rutas de 12 a 
15 hasta Ciudad Fucsia. 


15) Ciudad Fuesia 


os pokémon de Koga son Koffing NUUUVUVUUVODVU Mn Ciudad 
pd Muk y Weezing. Un pescador [aRRLALLRRROGÍFUCsia conse- 
te regalará arriba la caña buena. hi 
¡Necesitas las tres cañas para con- 
seguir todos los pokémon acuáti- |... 
cos! Un guarda ha perdido su diente 
de oro, Búscalo en la zona del safari | 

te dará la habilidad fuerza. 


19) Calle de la Victoria 


La calle de 
4 la victoria 
yes un labe- 


5 corres desde Ciudad Verde en K 
dirección oeste, llegarás a la Calle P 
de la Victoria, donde te esperan [E 
entrenadores pokémon. Empuja la 
iedra con la habilidad fuerza sobre 
os pulsadores. En el tercer piso pue- 
des tratar de capturar al pode- 
roso Moltres. En la ruta 22 [4 
volverás a enfrentarte con k 

Gany. Y después... | 


Al sudeste de Ciudad Azafrán 
conocerás a un extraño sujeto. 


Y te presenta- 
Y rán muchos 


La larga 
lucha final: 
en la Meseta 
Añil te 
enreda 
a los cuatro 
Sy] mejores 
=p entrenadores 
11 de la Liga 
Pokémon. 


endrás que aprovisio- 
narte bien en. la 
Meseta Anill La 
Osiguiente batalla es la 
más ¡importante de 
cuantas has librado hasta 
ahora, ¡vas a luchar con el 
Alto Mando! Te recomenda- 
mos que te aprovisiones de [E 
revivir y cura total. 


pue atrapar pokémon en la 
Zona Safari a cambio de la cuota 
de entrada: cuando se acabe el lími- 
te de pasos serás teletransportado 
a la entrada. En la casa secreta al 
este obtendrás la MO de surf. En la 
Zona Safari también puedes pescar 
un Dratini, ¡así tte ahorras tener que La entrada al safari pokémon 

comprarlo en la sala de recreativas! cuesta 500 monedas. 
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Si Gary eligió al principio a Charmander 


Si Gary eligió al principio a Bulbasaur: Si Gary eligió al principio a Squirtle 


Si te gustan las sensaciones realistas, tienes 
que probar “Gran Turismo 2”. Para que no 
tengas ningún problema a la hora de 
iniciarte en las complejidades del juego, aquí 
tienes una guía de consejos y explicaciones 
para poner a punto tus coches. 


¡El que frena, pierde! 


Acelerar y frenar 


Para ser el más rápido no sola- 
mente es necesario tener un 
potente motor PS, sino que hay 
que saber manejar bien el acele- 
rador y el freno. 

O Acelerar 

El arte de acelerar depende de la 
caja de cambios. Si escoges un 
cambio automático Aer todo 
para los principiantes) sólo nece- 
sitas apretar el acelerador y no 
pensar en nada más. 

Para aquellos que escojan el cam- 
bio manual, las cosas cambian un 
poquito, Primero tienes que con- 
seguir un determinado número 
de revoluciones por minuto para 


que puedas cambiar de marcha 
sin perder velocidad. Por cierto, ¡el 
número de revoluciones no es el 
mismo en todos los coches, 
depende del motor! 

O Frenar 

La mayoría de los principiantes 
temen pisar el pedal de freno a 
tope. La victoria reside en saber 
frenar correctamente en las cur- 
vas cerradas. Por eso tienes que 
frenar bien antes de tomar los 
giros peligrosos para que luego 
puedas salir acelerando de ellos. 
De esta manera podrás tomar- 
las correctamente y avanzar sin 
perder el tiempo. 


Atornillar, hacer tuning, equi- 
par el coche: no todo lo que 
aporta más velocidad se 
compra fácilmente. También 
es importante tener una 
buena técnica en las curvas. 
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Las frenadas fuertes con las ruedas delanteras reducen el espacio de frena- 
do, ya que los neumáticos, aunque adquieren mayor agarre por el despla- 
zamiento de la carga, pueden hacer que pierdas el control del coche. 


e AA pl 


¡Una curva cerrada! En estos casos hay que saber frenar bien. 


5 
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Motores y tipos 
de tracción 


Tienes cuatro tipos de tracción en 
tus coches Gran Turismo. Todos tie- 
nen sus ventajas y desventajas. A 
continuación, descubrirás la mejor 
manera de llevar tu coche en tu 
próxima carrera. 


Motor delantero y tracción en las 
ruedas traseras - Modelo FH 
El peso del coche está repartido 
entre la parte delantera y la trase- 
ra, y por eso no hay casi nunca 
sobrecalentamiento de ruedas. 
Los coches con tracción trasera 
son los más manejables a la hora 
de tomar las curvas, y el desplaza- 
miento lateral es relativamente 
sencillo. De todas maneras, el 
espacio de frenado en estos 
coches es más amplio, lo que 
puede ser en ocasiones una des- 
ventaja importante. 

El motor delantero y tracción en 
las ruedas delanteras - Modelo FF 
Los coches de este tipo son más 
espaciosos, ya que no se necesita de 
ninguna mecánica para pasar la 
fuerza motora a las ruedas traseras. 
El punto fuerte reside en esta cons- 
trucción, y la mayor parte del peso 
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Aunque el motor y la carrocería 
estén perfectamente adaptados a 
los comportamientos de carretera, 
son las ruedas las que transmiten 
la fuerza motora lla pista. Lo que 
de verdad importa es la adhesión 
de los neumáticos. Cada desplaza- 
miento del coche se realiza gracias 
a la adhesión de las ruedas, y ésta 
a su vez está limitada. 

Esto, que suena tan complica- 
do, es en realidad muy sencillo: 
en los desplazamientos lentos o 
normales del coche (así como al 
acelerar, frenar y torcer) el coche 
obedece a las órdenes del con- 
ductor, ya que las ruedas se 
adhieren bien a la pista. 


Cc 00 00000000000000000000005. 
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El desplazamiento de 
la carga y agarre 


Cierto, no es lo mismo circular por 
asfalto que por gravilla. La adhe- 
sión de las ruedas depende de las 
distintas superficies. 

El desplazamiento de la carga 
también es muy importante para el 
agarre. En un coche parado de 
1000 kg de peso, cada rueda sopor- 
ta 1/4 del mismo, es decir 250 kg. 
Al ponerse el coche en movimiento, 
todo cambia. En los coches que 
están acelerando, el peso se despla- 
za más a la parte trasera y, por el 
contrario, los coches que frenan lle- 
van el peso en la parte delantera. 
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va a la parte delantera. 

Ir en carretera mojada tiene 
muchas ventajas, aunque en los 
recorridos con numerosas curvas 
esto puede convertirse en un pro- 
blema. Las ruedas delanteras se 
adhieren peor, y por eso debes evi- 
tar tomar las curvas con mucha 
velocidad. Intenta acelerar y frenar 
de manera proporcional. 

El motor central y la tracción en 
las ruedas traseras - Modelo MH 
Este tipo se utiliza mucho en 
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Este BMW 320 Cl que se muestra en la pantalla tiene 
un motor delantero y tracción en la parte trasera. 
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Fórmula 1. Estos coches son los 
que alcanzan más velocidad. 
Asimismo, el comportamiento 
en las curvas es excelente, y 
permite tomar las curvas con 
gran precisión. El peso no está 
repartido de manera proporcio- 
nal, sino que hay más en las 
ruedas traseras. 

Tracción en las cuatro ruedas — 
Modelo 4x4 
Un coche que reparte su peso 
sobre las cuatro ruedas es más 
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Carreras off road, en la ciudad o carreras de Ef velocidades, tu con- 
cesionario oficial te espera con un montón de ruedas diferentes. 


Los coches pesados tienen un mejor agarre; a 
cambio, la aceleración no es buena. Puedes 


reducir el peso en tres fases. 


Así se aumenta el 
agarre en las cur- 
vas: reparte astu- 
tamente el pe al 
conducir a la parte 


delantera y trase- 
ra, ya que te per- 
mite correr más. 


166 2:92 


A720mm 
200000 
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Aquí obtendrás todos los datos relevantes, desde la 
dimensión del peso hasta el número de cilindradas. 


Mb WM Wmm 


YM 10mm Pio 1IA0kg 


Tipo de vación TO 


vo DOHC 
410hp / ODO rpm 


AO Mium / BAI0O0rAm 


902.003 423 100 


fácil de conducir que un coche con 
tracción delantera o trasera. Este 
principio de tracción es más eficaz 
en terrenos desiguales, mojados o 
nevados. Por desgracia, se restan 
puntos en los comportamientos 
en las curvas cerradas. 
Normalmente, los coches con 
tracción en las cuatro ruedas ade- 
lantan en los recorridos con 
muchas curvas a los coches con 
motor central, ¡siempre que el con- 
ductor no sea un principiante! 


Cuando aceleras a tope, puede 
ocurrir que las ruedas no transmi- 
tan la fuerza motora como deberían 
(patinan) y que no respondan. 

Todavía peor es torcer de mane- 
ra brusca y al mismo tiempo frenar 
completamente. El coche se venga- 
rá y perderás su control. 

Una mala adhesión puede solu- 
cionarse siguiendo este principio: 
ruedas más anchas = mayor superfi- 
cie en la carretera = mejor adhesión. 

Pero el truco reside en someter 
a las ruedas hasta el límite de su 
posible adhesión y amoldar tu 
manera de conducir a ella. Esto es 
una técnica que requiere mucha 
práctica y tacto fino. 


29 0,0000 0,000000000000000000000000000000002n000 22m | 
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Cuanto más peso soporte una 
rueda, mejor será el agarre. Por 
ejemplo: si una rueda soporta 300 
kg en lugar de 250 (es decir, con un 
20% más de peso) entonces el 
agarre aumenta a su vez un 20%. 
Para tomar las curvas a una veloci- 
dad muy alta es importante hacer 
uso de todas las posibilidades del 
desplazamiento de la carga. 


GDA 


curvas 


La técnica de 
Exterior-Interior- 
Exterior: tomas la 
curva desde la 
parte más exterior 

vas dirigiéndote 

acia la zona más 
interna del carril para 

ue, desde el vértice 
(lo más cercano posi- 
ble de la parte interna 
del carril), salgas de la 
curva acelerando (ver el 
croquis A de la derecha). 


Otra técnica: tomas la 
curva también desde fuera y 
únicamente tuerces un poquito 
hacia la parte interna. Al hacer 
esto tendrás que moderar la velo- 
cidad y torcer el volante con fuer- 
za. En el momento en que hayas 
pasado el vértice de la curva (otra 
vez, acuérdate de que debes posi- 
cionarte en la parte más interna 
del carril o, por lo menos, al final 
de la curva), vuelves a acelerar. 

Esta técnica se llama Slow In, 
Fast Out (“lento hacia dentro, rápi- 
do hacia fuera” - ver el croquis B). 


La técnica Slow In, Fast Out es 
también muy buena para las eses 
y cuando hay muchas curvas 
seguidas. El croquis C muestra una 
curva en S. La línea discontinua te 
muestra la variante Exterior- 
Interior-Exterior, y la de línea conti- 
nua muestra la técnica para la 
rápida Slow In, Fast Out. 
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Para tomar 
curvas mejor: 
A cp 


70 km 


El recorrido más sim- 
ple: velocidad conti- 
nua. Para esta técni- 
ca, la curva no debe 
ser muy cerrada. 


Si conduces muy rápido en las curvas, puedes patinar. Frena más o ace- 
lera para tener mayor agarre en las ruedas traseras. 


Si llegas a con- 
trolar un par de 
reglas, lograrás 
pasarlas todas. 


Más da A al 


principio y 


tuerce con fuerza. A 
partir del vértice de 
la curva, acelera. 


Para torcer bien en las curvas 


Al conducir por zona de curvas tie- 
nes que practicar lo del agarre y el 
desplazamiento de la carga. 

Para desplazar más peso a la 
parte delantera deberás frenar 
fuerte antes de las curvas. Así pasas 
más carga a las ruedas delanteras, y 
tendrán mejor agarre. 

Lo que de verdad es importante 
es que entres en las curvas mien- 
tras todavía estás frenando, ya que, 
si no, el peso se vuelve a desplazar y 
pierdes la ventaja de un mejor aga- 
rre. El tiempo que tienes que man- 
tener pisado el freno y con qué 
fuerza depende de la velocidad del 
principio, así como de las curvas. 

Si tu coche derrapa al girar, es 
porque vas demasiado deprisa y 
tendrás que frenar antes. O bien 
también puede ser que haya dema- 


espués 


siado peso en la parte delantera, de 
manera que las ruedas traseras 
patinan hacia un lado (derrapan). 

Si la parte trasera de tu coche 
amenaza con derrapar, tendrás que 
desplazar más peso a la parte trase- 
ra, y para ello tienes que acelerar. 
En un coche con tracción trasera 
tendrás que acelerar con más cui- 
dado (es decir, más suavemente) 
para mantener el control del coche. 

Los coches con tracción delante- 
ra no derrapan si aceleras muy brus- 
camente. Incluso tienes que salir de 
una curva muy acelerado para que, 
al conducir recto, las ruedas traseras 
vuelvan a tener más agarre. 

El único problema al pasar 
una curva con un coche con trac- 
ción delantera es que puedas 
perder el control. 


o y A, 


Aunque proba- 
blemente sólo 
querrás conducir 
coches deporti- 
vos, probar los 
turismos tam- 
bién es divertido. 


' 
E 
Ñ 
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Al derrapar en las curvas, no aminores demasiado la velocidad. De todas 
formas, esta técnica requiere bastante práctica para dominarse. 


Cómo salir de una curva 


Si has entrado en la curva como 
debe ser, ahora sólo tienes que 
acelerar recto para salir. 

El truco está en encontrar el 
punto exacto para realizar la 
aceleración. La manera ideal es 
hacerlo justo antes o justo en el 
vértice de la curva. Pero, ¿dónde 
se encuentra el vértice? Por 
supuesto, cada curva tiene su 
propio vértice. En principio es el 
punto medio de una curva; pero 
ten en cuenta que no siempre se 
encuentra ahí. 

El error más corriente al salir 
de las curvas acelerando es per- 
der el control. Cuando ocurre eso, 
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En el concesionario encontrarás 
todo en accesorios para mejorar 
el rendimiento de tu coche. 


Además de escoger las ruedas 
más apropiadas, también 


deberás coger una suspensión b> 


deportiva para que tu coche S 


Y 


acelere rápido. 


E) E 


US 
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lo más probable es que se haya 
acelerado demasiado pronto al 
salir de la curva, y que todavía 
quedase un buen trecho antes de 
que ésta acabase. Aunque la 
situación del coche sea estable, 
hay muy poco peso en la parte 
delantera del coche. Aunque sigas 
torciendo el volante, no tomarás 
la curva más cerrada. Por eso es 
necesario que, al perder el con- 
trol, vuelvas a frenar y volver aco- 
meter la curva. 

La siguiente vez que pases la 
curva, deberás frenar más fuerte 
que antes para evitar volver a 
perder el control. 


Compra de accesorios 


Aquí tienes los trucos de mecáni- 
ca más importantes: 

Silenciador y filtros de aire: 
mejoran las prestaciones del 
motor a elevadas velocidades y 
al acelerar. 

Regulador de frenada: mejora 
las prestaciones del frenado y 
evita que las ruedas se deslicen. 

Centralita SPORT: si instalas 
una centralita, aumentará el ren- 
dimiento del motor y el gasto de 
combustible se reducirá. 

Equilibrado del motor: las 
piezas de tu motor se ajustarán 
con la máxima preci- 

sión para aumen- 


. e 


EN SM tar el rendimien- 


to del coche. 


Desplazarse en lugar de torcer 


Los profesionales utilizan la técnica 
Drift: desplazarse lateralmente por 
las curvas es algo complicado, pero 
muy eficaz para arañar segundos. 

Aparte del desgaste de las rue- 
das, también es decisivo el des- 
pra aleDto de la carga. Al la 

ora de desplazarse lateralmente, 
las ruedas patinan sobre la pista, 
de manera que tienes que torcer 
muy fuerte en las curvas. Pero 
claro, si haces eso, perderás el 
control de tu bólido... 

El truco está en jugar correcta- 
mente con el giro y la aceleración. El 
valor de agarre de las ruedas sólo 
podrá sobrepasarse siempre y cuan- 
do al desplazarte no pierdas pal 
completo el control sobre tu coche. 


Empieza por tomar la curva 
desde la parte exterior... 


En el momento en que patine 
tu parte trasera y pierdas el agarre 
de tus ruedas, tendrás que acelerar 
para contrarrestar la pérdida de 
control de tu bólido. De esta mane- 
ra, las ruedas ganarán en agarre y 
mantendrás el control. En las cur- 
vas largas, tendrás que practicar 
esta técnica varias veces. 

En los recorridos mojados o 
arenosos aprenderás rapido a 
hacer derrapar las ruedas traseras 
de tu coche. Los coches con motor 
delantero/tracción trasera y con 
motor central/tracción trasera 
son los más fáciles para derrapar. 
Lo mejor es que practiques con un 
bólido con motor delantero/trac- 
ción trasera. 


... y después frena y desplázate 
hacia el interior de ésta. 


Luego, dirígete hacia el vértice 
de la curva... 


Rectificado de asiento de vál- 
vulas: aumenta un poco el rendi- 
miento del motor. 

Puesta a punto de motores 
aspirados: se optimiza el rendi- 
miento del motor en tres fases. 

Caja de cambios: se sustituyen 
los en Ad originales por 
otros de relación más corta. 
Ganarás en aceleración pero la 
desventaja es que hay que cam- 
biar de marcha a muy a menudo. 

Embrague: cuanto más poten- 
te sea el motor, más necesario es 
un embrague especial adaptado 
a motores potentes. 

) Volante motor: mejora la acele- 
ración y la reducción de velocidad. 
Pierdes par motor, así que perde- 
rás velocidad al subir cuestas. 


. y acaba acelerando suavemen- 
te para salir de ella. 


Eje de transmisión de carbono: 
pesa menos que el de serie y por lo 
tanto aumenta la aceleración. 

Kit de turbo: las cuatro fases 
disponibles aumentan y optimi- 
zan considerablemente las pres- 
taciones del motor, 

Intercooler: esta pieza aumen- 
ta el rendimiento del motor 
enfriando los gases de admisión. 

Suspensión: se puede modifi- 
car la dureza de la suspensión y la 
altura del coche. Dependiendo 
del terreno, deberá cambiarse la 
suspensión. 

Ruedas: podrás escoger entre 
siete sets de ruedas distintas 
para los diversos recorridos. 

Disminución del peso: si 
separas o cambias los compo- 
nentes del bólido se reducirá su 
peso total. De esta manera se 
mejora la aceleración, el tiempo 
de paso por curvas y la fuerza de 
frenado de tu coche, 
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¡Nota de Rayman 2 se y 
La liga por salvar a los lums de SCREENFUN TRUCOS 


te acompaña en la lucha contra los piratas robots. 


' Mira a tu alrededor 


a los interru 


El camino te lleva a una cueva 


que se encuentra enfrente. 


Antes del salto atrapas el cuar- 
to lum, detrás de la cascada. 


vista en primer persona. Es 


Ñ ción y volver para continuar 


il disparar al interruptor sólo 


Rayman 2 no es precisa- 
mente el juego con la mejor 
cámara 3D del mundo. 
Deberías detenerte y mirar 
a tu alrededor con calma. 
Los giros de cámara no 
siempre funcionan, pero por 
eso puedes cambiar a la 


¡Rayman vuela! 


más precisa y te da una 
mejor visión general 


Seguro que quieres salvar a 
todos los lums de su encie- 
rro, pero es más lógico aca- 
bar antes el nivel con calma. 
Así podrás salvar la puntua- 


z 
Ciruela: 


la caza con más calma. ¡Pero 
no te los dejes, que los nece- 
sitas para avanzar! 


A menudo hay interrupto- 
res que pueden pasarte 
desapercibidos. Fíjate bien; 
en muchos lugares puedes 


cuando te encuentres a 
mitad del salto. 
Normalmente los disparos 
corrigen un poco su direc- 
ción para dar en la diana. 


Los cinco lums amarillos de este nivel se encuen- 
tran en el camino. Reúnelos todos, ya que son tu 
entrada para el próximo nivel. Rayman tiene que 
lograr pasar la primera bra en una cueva bajo el 
agua. Sigue al lum azul, que te ayudará a respirar. 


Destruye la jaula de la cueva (1) y retrocede al lugar 
de inicio nadando. Ya que la puerta que se encuen- 
tra arriba en la rampa está cerrada, tendrás que sal- 
tar encima de la seta rosa (2). 


La seta rosa 

es un súper 

| trampolín: 
con un 

| salto, te col- 


A 
kl 


Myy al principio del juego, Rayman 
adquiere la importante habilidad 
de vuelo. Gracias a ello podrás des- 
plazarte de una plataforma a otra. 
Pero antes tienes que apretar el botón de dis- 
paro una vez que hayas dado un salto, y así, las ore- 
jas de Rayman empezarán a girar como las hélices 
de un helicóptero. Cuando leas el término “planeo”, 
utiliza esta técnica. En los niveles de plataformas 
hundidas deberías evitar usar las hélices, ya que ahí 
no puedes permitirte perder el tiempo. 


Rayman sólo podrá atravesar la lava sobre las 
ciruelas móviles mágicas. Para ir en la dirección 
correcta, tendrás que disparar a las paredes con el 
puño mágico. Pero ojo: también hay que mirar en 
dirección contraria y lepra ya que así te das 
impulso. Gira a Rayman durante un viaje en barca 
para que pueda disparar a las esquinas e impul- 
sarse así. Las ciruelas tienen otros usos: contra los 
piratas rayados son muy útiles. 


| Puedes vencer en muchos de los duelos contra pira- 


tas robots ala enemigos mediante la técnica de 
disparar y huir. Los tiros de Rayman rebotan en las 
paredes, y de esta manera pueden matar a algunos 
enemigos a los que no estés apuntando directa- 
mente. IE pa como un loco, que algún disparo 
Ed que les acaba dando! 

ra forma de conseguirlo es dejar pulsado el botón 
de desplazamiento lateral y moverte a los lados mien- 


Ml tras los disparas. Saltar también les despista bastante. 


cil gl 


El camino te conduce a un interruptor que se 
activa con un disparo. Destruye la jaula y adén- 
trate en la puerta que se te abre. En el segundo 
estanque contaminado emprendes un pequeño 
viaje en balsa (5) antes de proseguir tu ruta. 
¡Cuidado con no caerte al aquí, es letal! Mira ese 
árbol grande, junto al layo de luz: ensaya en él la 


escalada y estrena tu nuevo talento en la orilla 
del tercer estanque. 


Patina 
hacia la 
balsa que 
| ves en el 


( ire ulo. 


' 
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Esquiva los barrilazos que te 


ER desde la fortaleza y 
Eo el túnel de la izquier- | 
a (1D. Cuando acabes, vuelve | 
y ponte en la trampilla | 


que hay en el suelo. 
Cuando te vaya a caer el 
barril encima, apártate para 
que golpee la trampilla, la 
estruya y te abra paso. Salta 
luego de caja en caj a y sube 
por la tela de araña. Trepa 
pa el centro para esquivar 

os barriles, y pulsa salto 
repetidamente para ascen- 
der más rápido. 

Tras haber acabado con el 
bandido, coge el barril de 
pólvora para poder hacer sal- 
tar la puerta cerrada. Dentro 
hay una jaula. Busca luego 
los interruptores para abrir la 
puerta protegida por lásers. 
Al primero tienes que dispa- 
rarle mientras saltas en una 
especie de cama elástica, 


cuidado con el láser! El otro de 


o guarda un pirata Aca 
Para diri lo que 

tirar barriles de MSmis A 

máquina. Para disparar a la 


bala de cañón, lanza el barril E 


al aire y luego recógelo al 
caer. Afuera, Murfy te guiará 
por las tormentas de aire ( 


Antes de adentrarte en el 
pantano de los piratas, haz 
una escapadita al camino de 
la vida (fase de bonus). Si te 
has hecho con 60 lums, ¡Ly te 
dejará pasar (D. 

En el pantano, súbete a la 
balsa y dispara las bolas de 
cañón. Cuando se hunda, 
salta a la izquierda. 

Encontrarás una jaula. 
Salta al siguiente pozo. Los 
lums amarillos te indicarán 
el camino. 

No deberías correr en el 
puente, sino saltar, ya que se 
viene abajo rápidamente. 
Ojo a la jaula que se encuen- 
tra debajo de la rama que 
Rayman alcanza después del 
pequeño recorrido en balsa. 

Con un lum lila encuen- 
tras otra jaula (). Usa el lum 
lila para llegar al entablona- 
do y sigue el camino hasta 
la entrada de la cueva.y 
busca una jaula colgante 
con la mirada. Dispárale 
desde lejos. 

La última jaula la encon- 
trarás al final del nivel 6) una 
vez que superes las trampas. 
Salta por encima del pirata 
gordo que te embiste. ¡No te 
canses disparándole! 


la 6 


Ahora es cuando de verdad 
empieza la movida: ¡una 
increíble vuelta de esquí 
acuático te espera en este 
nivel! Sigue el camino de la 
izquierda para recoger tu pri- | 
mer lum amarillo. 

Rayman podrá utilizar el 
acceso a la cueva de la pesa- 
fi dilla únicamente en el nivel 
Ml 8. Por eso tendrás que regre- 
| sar, saltar de nenúfar en 
nenúfar (una especie de flo- 
res) y subir por la red. Ve a la 
izquierda del todo, en la 
esquina, y salta para pasar al 
otro lado, así llegarás hasta 
las planchas de madera 

Tras la liberación de la cule- 
bra Ssssam, comenzarás una 
carrera por las aguas, que 
están llenas de lums y jaulas 
para romper. 

Cuando rompes la jaula del 
final, habrás liberado a un 
teensie, el cual abrirá una 
puerta mágica a la isla de los 
portales. ¡Y habrás acabado 
este nivell Si no consigues 
hacerte con todos los lums, no 
te preocupes: siempre puedes 
volver a intentarlo de nuevo, 


En la cueva de la izquierda al lado 
de la fortaleza encontrarás varios 
lums amarillos y una jaula. 


Tira el barril de polvora al aire 
antes de apretar el botón de tiro 
para darle a la bala de cañón. 


Reúne los lums de las tormentas 
de aire, parando un momento las 
hélices de Rayman y bajando. 


En la playa te dará la bienveni- 
fl da un pirata experto en la 
Ml teleportación. Rompe la jaula 

al final del sendero 

La segunda jaula la encon- 
trarás después de atravesar 
un pequeño camino sumergi- 
do en la cueva. Regresa 
nadando y escala finalmente 

por el cordaje hasta llegar a 

la fortaleza. Aquí te espera 


Sigue a Ly por el camino de la 
vida. No utilices las telas de araña 
para volar; sólo pierdes tiempo. 


tas, después del K.O., 


del polvorín 0). 

En cuanto Rayman haya 
conseguido las dos esferas 
mágicas se abrirá tu puerta 
hacia el templo. Al jefe final 
no le podrás ganar sin estrate- 
gia. El truco: mientras te persi- 
ga, lánzate con rapidez de un 
lum lila a otro (no te colum- 


Una jaula está escondida al otro 
lado, en el arbol. Usa el lum lila. 


al siguiente). Dispara a la 
estalactita colgante para que 
le caiga en la cabeza. 

Antes de atravesar la cata- 
rata hasta el siguiente nivel, 
da un rodeo para alcanzar el 
último lum de este nivel (6), 
que está detrás. 


El aa va arriba li (círcu 
Antes, ve por la escalera a la jaula. 


otro pirata. Abre ambas puer- || 
con [Ms 
ayuda del habitual método | 


pies; mejor, salta rápidamente P 


7 E 


) o ye 


Coge primero al lum verde del sen- 
dero y luego teme la a para 
liberar a Ssssam, la culebra acuática. 


Cinco lums están disfrazados de 
antorchas (circulo). ¡A ver si los 
coges a la primera pasada! 


Usa la rampa para aterrizar en el 
sendero con los lums. Atrapa el 
pañuelo de Ssssam. 


Con la vista en primera persona 
atisbarás la jaula ( 


Una Ela mágica está ahí atrás. 
Usa el barril y... ¡ábrete, Sésamo! 


Eliminado el guardián, usa el lum 
lila y, de ahí, da un rodeo para 
obtener el último lum amarillo. 


Y , 


Mi Antes de seguir el consejo de 


| Murfy e intentar domar el 


misil andante, pulsa el inte- [3 


rruptor que se encuentra 
detrás del segundo árbol. Se 
abrirá una rejilla del suelo que 


está entre los menhires. Ve por [MY 


ahí. Rompe la jaula y regresa al 
mundo de arriba otra vez. 
Ahora, atrae el misil hacia 
ti y aléjate corriendo hasta 
que pierda fuerza. Así 
Rayman podrá subirse a él y 


l cruzar la marisma. 


Apunta a la puerta del otro 
lado con el misil y salta justo 
a tiempo antes de que se 
estrelle. La explosión te abri- 
rá la puerta. 

Recoge los lums y a conti- 
nuación adéntrate en la aca- 
demia de los piratas (1). Salta 
encima de la seta lila?) y con- 
tinúa acumulando más lums. 
Luego, monta otro misil. 

Cabalga hasta el siguiente 


Ñ edificio. Rompe la puerta de la 


derecha con el misil (salta). Al 
lado de la rampa encontrarás 
un barrilillo explosivo G). 

Pasa de puntillas por donde 


M están los piratas robóticos 


durmiendo y pulsa el interrup- 
tor al final del pasillo para 
encontrar a Clark. 


Nivel 


Una vez en la colina, Rayman 
cabalga sobre los misiles 
andantes en dirección a la 
fortaleza de los piratas. Clark 
abrirá un agujero en la pared 
de madera una vez que se 
haya tragado el elixir. 

Sigue a Clark hasta la parte 


M todavía inexplorada del edifi- 


AP 
3. 


cio. Los lums lilas no solamen- 
te te guiarán hacia una jaula 
(Dd, sino que también te mos- 
trarán una salida que se 
encuentra en un lado de la 
muralla de rejas. En el pasillo 
encontrarás un interruptor 


Detrás del árbol hay una jaula a 
Quédate en el medio para pasar. 


Salta sobre 
la primera 
y segunda | 
seta y dis- 
para por 
último al 
lum lila. 


De 
al lado de la rampa (circulo). ¡La 
puerta es una trampa! 


Atrapa el lum lila e impúlsate 
hacia el que se encuentra bajo el 
techo. Ahí te espera una jaula. 


» 


que te servirá para liberar a [2: 


Clark. Justo encima estarás al 


aire. Usa la cámara para | 


situar y destruir otra jaula (2). 
Un poco lejos, encontrarás 
una cueva que alberga un 

misil andante. Atráelo 


para que salga de su , 


escondite y  cánsalo. 
Aprovecha el momento 
y para adentrarte en la 


do suelo, correrá, arras- | 


trando con él el misil 


E cueva y trepar porlacepa). [2% 
bp Cuando Rayman haya pisa- [5% 


Acaba el nivel como lo 
has empezado: en una 
rápida cabalgada. 


hacia la siguiente cueva. [3 


Para liberar los lums encerrados, 


tendrás que trepar y dirigirte hacia 


el rellano junto a la jaula 


leo es MA | 
Encontrarás un barrilillo explosivo 


En la búsqueda del elixir para 
Clark tendrás que cruzar otra 
vez el pantano del despertar. 
En la cueva de las pesadillas 
tendrás que demostrar tu Ela 
dez y sincronización: salta 
sobre las calaveras que flotan 
cuando caigan del techo. Evita 
aquí la maniobra planeadora 
de para ahorrar tiempo. 

Con las columnas de huesos 
también tendrás que demos- 
trar tu destreza. Una vez que 
hayas vencido a los enemigos 


Trae de vuelta la bola azul: tírala 
sobre el puente móvil y salta en el 


que vomitan fuego, hazte con [$ 


la bola mágica amarilla y 
transpórtala al 
correspondiente. CS para 
tomar el camino de 


pedestal [+ 


aizquier- | 


da: encontrarás una bola azul | 


tras haber pasado unas cuan- 
tas cuevas (1). 

Cuando consigas colocarla 
en su lugar, será el momento 
de un pequeño desafío. 
Rompe los cristales verdes y 
podrás enfrentarte, por fin, 
con el jefazo del nival ib: Éste 
tirará sobre el pobre Rayman 
calaveras a las que debes dis- 
parar. Utilizalas como puen- 
te para desplazarte (). 
Para conseguir el elixir que 
necesitas, tendrás que renun- 
ciar al tesoro. 


| 
Nivel 


La lucha con el jefazo empieza con 
una peligrosa carrera. ¡Atento a 
los cristales verdes! 


La calavera se queda en el aire en 
cuanto Rayman le dispara. Salta 
encima y espera al siguiente. 


El comité de bienvenida no | 


amistoso de este nivel se 
compone de una gran araña. 
Sigue el camino de telaraña 
para encontrar los lums. 

Una jaula de piratas deba- 
jo del rellano podrá hacerse 
añicos. Es más fácil si te 
pones justo al borde del 
precipicio. Por último, dirí- 

ete hacia la cueva y rompe 
a siguiente jaula. 


El camino te llevará algo | 


más adelante hacia una 
bifurcación (). El sendero de 
la izquierda termina en un 
nido de piratas. Dispara 
desde aquí al interruptor de 
la pared de enfrente. De 
esta manera, liberarás al 
amigo de Rayman y a su 
colega Globox. 

Atravesad juntos lo que 
queda del nivel. Mientras que 
matas al resto de enemigos, 
Globox te echará un cable en 
los momentos difíciles gra- 
cias a su magia, y encantará, 
por ejemplo, una flor para 
que saltes sobre ella (2. 

Utiliza la pila de cajas y los 
lums lilas para disparar a la 
jaula. El último lum está en la 
fortaleza, en la que entrarás 
con la ayuda de Globox G). 


iS 


El sendero de la derecha es atractivo 
por el lum amarillo, pero antes, ocú- 
pate de los piratas de la izquierda. 


al ) " pe 


Salta sobre la flor: te llevará a la 
siguiente cueva. 


Acaba con el último pirata y 
Globox creará un camuflaje para 
que entres en la fortaleza. 


pus 
“el segundo pirata con 
explosivo. 


v 


Carmen produce burbujas para que 
Rayman pueda respirar bajo el agua. 
Cuidado, las pirañas también las quieren... 


Ve a las cuevas al lado de la cueva de Carmen 
Pulsa el interruptor para generar el misil. 


Acaba con el primer pirata y 
coge el power-up (1D. Vence al 
segundo pirata y salta a la 
cueva de la derecha. 

Para hacerte un camino a tra- 
vés de la lava, tendrás que dis- 
parar a una ciruela y usarla 
como balsa. Ve hacia donde 
estaba el 2? pirata, salta y sigue 
el camino, y usa otra ciruela 
contra un pirata invencible 
Tras haber roto dos jaulas, 
regresarás a la cueva y saltarás 
en dirección a la tela de araña. 
Tu camino te lleva a una bifur- 
cación ( nsejo). 

Si sigues la corriente hacia 
arriba entrarás en el laberinto 
O, O. Si sigues a contracorrien- 
te, encontrarás el templo. Un 
pequeño rodeo te llevará a la 
siguiente jaula. 

Encontrarás otra en un túnel 
escondido delante de la abertu- 
ra del templo 6). Lleva ahí las dos 
bolas mágicas a sus correspon- 
dientes pedestales y sal sobre la 
cabeza del guardián ( 


Tírale la ciruela a la cabeza 
y luego salta encima de él 

para alcanzar la plataforma | 
superior 


Un golpe a la marca de la 
torre te dará el primer lum 
lila. Libera al segundo y 
cobra tu recompensa. 


md 2 - 


la jaula. 


La última jaula del laberinto 
se esconde en la puerta del 
centro. Derrotada la araña, 
ve hacia su cueva... 


Algo más profundo te espe- 
ra: tu siguiente pedestal 
veloz. Utiliza el botón turbo 
para saltar sobre la lava. 


Para entrar en las cuevas del eco tendrás 
que pulsar cuatro interruptores especiales. 
El primero lo encontrarás subiendo las esca- 
leras, y el segundo, en la gruta bajo el agua. 

De regreso, utiliza los piratas rayados 
como trampolín (. Un pirata vigila el ter- 
cer interruptor. 

Rayman conseguirá el cuarto después de 
las plataformas voladoras. Abre la puerta de 
las cuevas del eco con ayuda del barrilete. 


a 


AENA a 
L ds EM aia ERES +: IPUR 

Arroja estas ciruelas a la cabeza de los enemigos 
a rayas para usarlos como trampolín. 
A 


AO O AO AUREA 


A 


la derecha (1 
damente al templo. Deja la exploración del resto 
del laberinto para el final. 


Antes de entrar en el tem- 
plo del norte por segunda 
vez, tendrás que hacer que 
Rayman esquive los dispa- 
ros del túnel de la derecha. 


Libera el 


de los lums (). Cuando sal- 
as del barco, trepa por la red. Dale al 
um lila para llegar al puesto de vigía, 

donde hay una caja. ' 


il El nivel 12 es el 
! 


¿ más grande 
| de este juego; 
| te resultará 

difícil la pri- 


mera vez que 
| juegues, y es 
l posible que te 
OS quedes atas- 
A cado al princi- 
: J pio. Si quieres 
te en esta bifurcación de 
El atajo te llevará rápi- 


En cuanto estés enci- 
ma de la cabeza de 
Umber, empezará a 
andar hacia las esca- 
leras. ¡Salta hasta 
ellas a tiempo! 


Enciende el siguiente barrilete para 
poder volar con él como un cohete. Salta 
EA antes de que golpee la jaula sobre 

a torre de madera. Cógete otro barrilete. 

En la siguiente cueva grande hay un 
pasillo escondido 0. Esquiva de un salto al £44 
pirata con rayas. Usa el barrilete como cohe- 

te para darle al interruptor. El último rescate 4% 
de Rayman () te lleva a una red muy frágil. 
¡Tendrás que darte mucha prisa! (50 


T , 0 PE 
A ÓN 


Los pies de Rayman sirven de timón cuan- 
do éste se cuelga del barrilete. Para subir, 
tendrás que apuntar sus pies hacia abajo. 
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Niveles 16 y 1 


Jivel 

AA ¡En el nivel 18, 
Rayman apren- 
de a vola 


d 


Aunque este nivel es bastan- 
te lineal, presenta considera- 
bles desafíos de dificultad. 

Justo después del segundo 
lum lila, te toparás con una 
jaula de piratas. Párate dentro 
para poder acabar con ella y 
después sigue corriendo. Algo 
más tarde tendrás que activar 
el interruptor rojo () y destruir 
la segunda jaula. 

Tu segundo objetivo: el inte- 
rruptor de la plataforma de la 
torre más alta. ¡Los tambsE 
nes no son de lo más estables! | 
No aguantarán más de tres 
saltos. En el caso de que quie- 
ras abrir las dos jaulas de este 
apartado, tienes que estar pre- 
parado para morir un par de 
veces () Después, sigue un 
salto a la nada: activa el heli- 
cóptero de Rayman, sigue el 
lum amarillo y dispara a las 
bolas de cañón () 

En algún momento te apare- 
cerá una plataforma bajo los 
pies. Un pequeño sprint y esta- 
rás ante un forzudo pirata. 
Durante el duelo, haz funcio- 
nar tu juego de piernas: quéda- 
te en el ruedo, pero no pares 
de correr nunca. Cuando tu 
rival sea agua pasada, acaba- 
rás con la última jaula. 


> 


Una vez hayas entrado en el refugio de rocas y 
lava, toma eumeto una pequeña escapada a la 
izquierda, al camino del poder (1. Cuando hayas 
regresado al sendero, salta a la red y te enfrenta- 
rás a un pirata robótico. 

Entonces, salta encima del barril flotante y aban- 
dónalo antes de que se hunda para ir en dirección al 

uente de madera. Evita los barriles rodantes e 
mpúlsate en el lum lila hasta la ventana. Sigue el 
camino del pantano y luego vete a la izquierda. Al 
romper la jaula, liberas a un lum lila que te sirve para 
cruzar hasta la entrada del santuario. Derrota a los 
piratas robóticos y al ejército de globos oculares. 

Detrás del siguiente corredor te estará esperando 
la segunda jaula. La tercera la encontrarás algo más 
tarde, después de una pequeña escalada (> 

En la última habitación, encontrarás una plata- 
forma lila que flota. Salta encima de ella y déjate 
llevar por los pasillos. Mientras, dispara hacia los 
ruidosos tentáculos que salen de la pared y del 
suelo. Tienes que disparar a la pared para abrir una 
apertura. Ojo, la plataforma desaparecerá consu- 
mida por las llamas: ¡salta antes de que lo haga! 
Repite la jugada con las dos siguientes plataformas 
lilas G) Ten cuidado con los tentáculos, a los que 
debes disparar continuamente. 

Cuando se deshaga la última plataforma, activa el 
helicóptero de Rayman y aterriza en el siguiente 
resalto. Tu camino te llevará sobre un mar y, por últi- 
mo, a una cascada, ambos de lava (2) Algo más tarde 
llegarás a una puerta cerrada G) Salta a través de ella 
en cuanto esté lo suficientemente abierta, y no olvi- 
des la jaula que hay colgando debajo del resalto. 

Para llegar al final del nivel, Rayman tendrá que 
dominar otro pasaje difícil con rocas móviles. Salta 
cuando la roca empiece a dirigirse hacia la pared () 


ANTAAAUNTRUICOS 


En el salto, tendrás que disparar al | 
interruptor. El sendero desaparece- | 
rá en unos segundos... 


La torre se hundirá antes 
a ti te gustaría. Salta sin parar 
hasta que alcances a los piratas. 


El sendero de la izquierda es tu obje- 
tivo. Limpia el camino de bolas de 
cañón y reúne los lums amarillos. 


LOS O SANO metele 


Nivel 


Este nivel empieza 
con un viaje sobre 
un nuevo soporte 
viajero para dar 
otro toque al juego. 
La única dificultad reside en 
esquivar los obstáculos que 
irás encontrando Para 
cuando llegues a la fortaleza 
de los piratas, tendrás un 
montón de lums en el bolsillo. 
En cuanto suene la alarma, 
tendrás que ocuparte de un 
enemigo embutido en un 
barril (2, En la habitación con 
cajas de madera, coge el barri- 
lete explosivo y elimina con él 
al segundo pirata de barril. 
Súbete a la plataforma móvil 
con un barril explosivo a cues- 
tas y rompe con él la puerta 
del otro lado (2 
Habrás liberado a un 
pequeño teensie, que te ayu- 
dará. Vuelve por donde has 
venido, pero esta vez colgán- 
dote por la telaraña del techo. 
Ten cuidado con el último 
bandido en forma de barril. 
Destrúyelo con el método de 
los disparos rebotantes. Si sal- 
tas en la caja grande junto a la 
jaula, conseguirás un lum 
más. Sube las escaleras para 
llegar a la puerta mágica. 


' 


Agacha la cabeza para pasar el 
pasaje con la punta. Gira sobre tu 
propio eje para atravesar la puerta. 


ds 


de lo que 


al 
El primer pirata en memo de barril 
sucumbe ante los disparos rebo- 
tantes del puño de Rayman. 


lo MA é E . E Pa 

En el camino de ida podrás subirte 
sobre la Aena móvil. En el de 
regreso, te colgarás de la red. 


Desde este lugar podrás destruir (círculo) la 
jaula. Reúne los lums cuando recorras los 
pasillos subido en la plataforma lila. 


SS y 


Sigue al hada Ly hacia el camino del 
poder. Las hojas are del lago se van 
con rapidez, ¡salta rápidamente! 


Tu objetivo son las rejas detrás de la cas- 
cada de lava. Salta sobre la torre que gira 
y espera un momento para meterte. 


Antes de que el lanzallamas destroce tu 
soporte volador, salta sobre la siguiente 


Para abrir la puerta cerrada tendrás que 
disparar varias veces el interruptor. 
Mientras, mantén a raya al tentáculo. 


Rayman podrá agarrarse al borde de la 
plataforma cuando la roca llegue en un 
momento oportuno de la pared. 


A o 


Dd 


eN 


da 


| 


L 


CADA NE 


Vuela primero hacia la puerta 
que se encuentra enfrente (1) y 
practica aquí el disparo duran- 


te el vuelo. Después sube por | 


el agujero del techo, entra en 
el túnel de espinas y dispara a 
las orugas. A partir del 


siguiente lum verde conti- | 


nuarán las horas de vuelo, 
aunque ahora con viento en 
contra. Sobrevuela los lanza- 
llamas y más tarde, haz slalom 
a través de las cascadas de 
lava. Reúne los lums amarillos 
que están escondidos ahí. 

Una vez que puedas pisar 
suelo, busca con la vista una 


jaula y destruye la escotilla del | 


suelo (2). Atrapa los lums ama- 
rillos que se encuentran escon- 
didos detrás de las rocas antes 
de sobrevolarlo. 

Las dos siguientes jaulas son 
difíciles de encontrar. Están a la 
izquierda, delante de la puerta 
de piedra que te conduce hacia 
Foutch, tu enemigo. 

¡No trates de dispararle! 
Huye de él esquivando sus dis- 
paros mediante ágiles saltos. 
Luego salta en las telarañas 


| como si fueran trampolines y 


dispara a las estalactitas para 


que le caigan encima. Tres bas- 
tan para dejarlo K.O.. 
Aros 4 


Muestra primero los lums 
que has salvado y entra por 
fin en el nuevo mundo. 
Después de haber desacti- 
vado la barrera en la plata- 
forma giratoria (1), baja por 
ahí, acaba y sigues el sende- 


l ro. ¡Cuidado con el resto de 
| tus enemigos! 


Trepa a las cajas y vuela 
hasta la gran plataforma de 
madera. Dispara en salto a la 
primera jaula. Vuelve a la 


| gran plataforma y dale al 


interruptor que abre la puer- 
ta. La siguiente jaula tam- 
bién se alcanza en salto. 
Alcanzarás el globo si activas 
el planeo de Rayman en en el 
punto máximo del salto. 

En tu viaje sobre el misil 

sólo tienes que seguir las 
flechas para aterrizar en el 
ruedo (3), aunque un poco de 
exploración libre te reporta- 
rá algunos lums. 

Cuando pases por los 
interruptores, la puerta se 
abrirá y te las verás con una 
gigantesca gallinácea. Haz 
que te persiga y que destru- 
ya los menhires. 

En la mina del sur tienes 
que rescatar a los niños. 
Abrete paso a disparos. 


vez destruyas la puerta. En el 


Huye de Foutch y evita sus salvas de 
fuego. Salta a la tela de araña y dis- 


para a las estalactitas. 


Tras aterrizar sobre la plataforma 
giratoria, pulsa los dos interruptores, 


disparándoles en el salto. 


E TR 


siguiente rellano está la jaula. 


Sobrevuela la escotilla del suelo 
hacia las rocas verdes. Bombardéala 
con disparos para abrir el pasadizo. 


z a 
Detente a la izquierda del túnel una 


Las flechas te indican el camino 
hacia el ruedo. Si vienes del sende- 
ro, aprovecha y recoge más lums. 


un 


Hay dos interruptores a la izquierda 
y derecha de los muros del ruedo. 


El nivel empieza con algo que 
ya es rutina para ti: abrir jaulas 
de piratas, disparar a interrup- 
tores y matar arañas. 

En este nivel estarás delante 
de una fosa (1). Salta dentro, 
dale al interruptor y trepa de 
vuelta arriba. Después salta al 
bloque y cae por el agujero. 

Sube por la tela y ve por la 
izquierda. Encontrarás un inte- 
rruptor subiendo un muro de 
telaraña. Hay otro detrás de 
una de las tumbas del cemen- 
terio. Ahora podrás saltar a 
unas plataformas flotantes 
para subir por una telaraña. 
Las siguientes plataformas 
aparecerán al matar a los pira- 
tas que están en los ojos de 
Una especie de calavera gigan- 
te. Con ellas podrás volver a 
subir por una telaraña. ¡Hay 
un lum amarillo en el ojo 
izquierdo de la calavera! 

Las barreras eléctricas se 
desactivan disparando a los 
interruptores. Salta luego 
de un barril a otro para evi- 
tar los proyectiles que te 
arrojan los piratas. 

El último viaje en balsa (0) te 
llevará a Clark. Libérale del 
control remoto que le domina 

y destruye la última jaula. 


¡Durante el salto tendrás 
y que disparar a algunos 
se interruptores para que la 


h ' partida que acaba de comen- 


zar no termine antes de 
tiempo (1! En la habita- 
ción de control, vete al 
fondo del camino Y salta 
hacia abajo. En el vuelo, acti- 
va el planeo y aterriza a la 
derecha. Aquí te estarán espe- 
rando un interruptor rojo y un 
pirata robótico. 

En la habitación de control 
podrás subirte encima de un 
misil. Al otro lado de la habita- 
ción encontrarás la puerta de 
salida, que se abrira tocando 
el Ai interruptor 

Ahora te toca la secuencia 
de vuelo más difícil de todo 
el juego. Arréglatelas para ir 
por debajo de los resquicios 
de la puerta y entre las vigas 
(siempre tras los lums). Cerca 
del final, te apuntarán unos 
rayos láser (y). En tu lucha 
contra el almirante pirata, 
> PLórd a sus disparos para 

evolvérselos. ¡Si te intenta 
saltar encima, corre! 

Cuando montes el cohete, 
o bolas de energía al final 
del túnel y úsalas como pro- 
yectil. ¡Buena suerte, Rayman! 


AAC IA ADA Y 
AA ART: 


ML yt 


Las arañas abundan en esta fosa. 
No te quedes a luchar: sal trepando 
en cuanto pulses en el interruptor. 


Salta de barril en barril; así no se 
irán para abajo y conseguirás salu- 
dables lums rojos. 


Pulsa los tres interruptores y atrae 
a Clark hacia el rayo láser. Golpea 
luego el receptor de su espalda. 


Tendrás que saltar mientras disparas 
a todos los interruptores. Sólo así 
desactivarás las trampas. 


Al principio de esta rampa se 
esconde el interruptor (ci ) que 
abre la puerta. ¡Vuela por encima! 


NT 


Si te da el láser, la propulsión del 
cohete se interrumpe por un 
momento. ¡Cambia de dirección! 
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Sophitia: un personaje muy 
bien compensado para los 
todos los jugadores del 

Soul Calibur. 


Movimientos espectaculares y ataques potentes: en 


“Soul Calibur' de Namco son posibles. con simples 
combinaciones de botones. Pero el camino para lle- 
gar al grado de maestro es extremadamente difícil. 

¡Aprende en nuestra escuela de lucha! 


É 


hs- Po “o 


a ma 

17 Lección 

imero tendrás que saber una cosa 

de Soul Calibur: el camino que has 
de recorrer para ser un auténtico maes- 
tro no es nada fácil. En este juego encon- 
trarás personajes de fuerza descomunal 
pero todo está muy equilibrado y medido 
para que no haya tácticas invencibles. 


Cada ataque tiene su respuesta, y no hay 
defensas infranqueables. Soul Calibur ha 


Los primeros pasos para llegar a 
ser un profesional son tres... 


sido creado por la compañía de juegos 
japonesa Namco, y rebosa de compleji- 
dad. dominarlo por completo exige 
mucho tiempo de práctica. 

Si te has dedicado de forma 
intensiva a la serie Tekken, 
aprecierás la profundidad 
y maestría que atesora 
Soul Calibur. 


Esos un personaje y no cambies 
continuamente entre unos y otros. 
Si pierdes de forma continuada contra 
tus amigos no será por culpa de tu per- 
sonaje de lucha, sino por ti mismo. 
Probablemente usarás pocos movi- 
mientos especiales y casi ninguna técni- 
ca de defensa, o tal vez estés actuando 


Por eso es importante que te concen- 
tres en las habilidades de tu personaje y 
aproveches todas las posibilidades del 
sistema de juego. ¡Es imprescindible 
aprenderse de memoria y domi- 
nar todos y > 
cada uno de 
los movi- 


de forma previsible. 


a mam 
37 Lección 

'ompetir contra la computadora no es 

tan divertido. Deberías luchar contra 
personas de carne y hueso siempre que se 
te presente la oportunidad. Mientras que 
la máquina está basándose un programa, 
las personas ya se han pensado miles de 
cosas nuevas, por lo que el juego contra tus 
amigos resulta mucho más variado y tú 


o. e 
31 Aniciado 
a m 7 
4” Lección 
A Ueque parezca que a algunos jugado- 
res les salve de la derrota aporrear los 


botones como locos, acostúmbrate a pulsar 
las teclas del joypad de forma controlada. 


mientos! 


aprenderás más.¡Incluso los jugadores 
principiantes pueden tener algo que ense- 
ñarte! Pero tampoco cometas el error de 
desdeñar a la máquina, puedes aprender 
algunos trucos de ella. 

Además, el modo práctica debería ser tu 
segundo hogar. Aquí se pueden estudiar con 
precisión todos los movimientos y sus efectos. 


Aquí te contamos los elementos de juego 
básicos para que profundices en ellos... 


De lo contrario, perderás el control sobre lo 
q haces y te convertirás en víctima fácil 

e los jugadores con más experiencia. ¡No 
ataques a tontas y a locas! 


Voldo: sus excéntricos 
movimientos son fáci- 
les de aprender, ¡se 
trata de una buena 
elección para princi- 
piantes y expertos! 


5” Lección 


IN? sólo hay ataques altos, medios y 
bajos, también encuentras otros 
tipos especiales: 

Special Mid acks: estos ataques 
se pueden bloquear de pie y agachado. 
Pero compensa el hecho de que se pue- 
den llevar a cabo muy rápido, y que son 
en realidad muy efectivos. 

Ground Attacks: este nombre designa 
los ataques a los contrincantes que se 
encuentran en el suelo. A éstos les resulta 
fácil esquivarlos, simplemente con rodar. 


Fase aprendizaje: en el modo práctica se 
muestra información a los movimientos... 


aría tus ataques para que a tu con- 
trincante le resulte difícil vencerte. 
Los jugadores que realizan continuamen- 
te los mismos movimientos son previsi- 
bles enseguida (Imagina a tu rival pensan- 
do: “Después de este ataque da siempre la 
misma patada lenta; contraatacaré con un 
golpe rapido antes de que reaccione”). 
Aunque hayas aprendido determinadas 
combinaciones de Special Moves y te sal- 
gan con facilidad, ¡varía tus estrategias! 


a m y 
8” Lección 
Re contraataques o counters con 

los ataques. Cada movimiento tiene 
un tiempo de preparación, durante el cual 
eres vulnerable. Si impactas en tu contrin- 
cante durante ese tiempo, tu movimiento 
se cuenta como si fuera un counter y hace 
más daño de lo normal. Por supuesto, el 
ataque del enemigo queda abortado. 

Justo cuando te das cuenta de que tu 
rival está llevando a cabo una técnica que 
incluye una fase de preparación larga, 
deberías lanzarte sobre él con ataques 
rapidísimos. Así le harás mucho daño, te 
defiendes e incluso puedes cancelar los 
temidos Unblockable Moves. 


... de esta forma aprenderás a la 
ción las características de las técnicas. 


Unblockable Attacks: estos ataques 
son tan fuertes que no se pueden bloque- 
ar. También se dan las variantes de alto, 
medio y bajo. Puesto que todos los 
Unblockable Moves se reconocen fácil- 
mente por los largos movimientos de pre- 
paración, la medida más sencilla y efecti- 
va es ¡salir corriendo o golpear antes! 

Lanzamientos (Throws): tampoco 
podrás bloquear los lanzamientos. Es 
una buena técnica para utilizar con- 
tra enemigos ultradefensivos. Sólo 


EN 


perfec- 


/ / n elemento devaluado a 
veces en los juegos de 

lucha 3D es el bloqueo. Tanto si te enfrentas 

a un Button Masher (aquellos que aporrean 

los botones del pad como locos) como a 

jugadores veteranos, es indispensable esqui- 


formas: el bloqueo activo y el pasivo. 

Para el bloqueo pasivo no necesitarás 
más que estar de pie e inmóvil. De esta 
forma, tu luchador detendrá automática- 
mente los ataques que le lancen al 
medio o arriba. Si te agachas, podrás blo- 
quear ataques bajos. 

Para los bloqueos activos hay que tirar 
hacia atrás de la cruz de mando; éste es, en 
la práctica, el método más usual. 

Los ataques altos se pueden esquivar 
simplemente agachándote, y los ataques 
bajos, saltando. 


a mm 
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o te muevas sólo para atacar, tam- 

bién para tomar una distancia sufi- 
ciente del contrincante. Además, podrás 
intercambiar ataques, correr detrás de tu 
rival o ponerle tan nervioso que acabe 
haciendo algún fallo. 


var los ataques de forma consciente. Hay dos [ 


alva la distancia al rival con un ataque. 

Cuando te enfrentes al luchador de alcance 
largo (por tener un arma más larga o un volumen 
corporal muy grande, como en el caso de Kilik o 
Astaroth) es indispensable tener en cuenta esta 
táctica. Lo ideal son los ataques que estén combi- 
nados con un Side Step (paso al lado) y que ade- 
más tengan un movimiento hacia delante. 


Xianghua (izda.) está en desventaja 


con Astaroth por su menor alcance... 


podrás defenderte de ellos con las lla- 
madas técnicas escape. Puedes pulsar 
un botón determinado según el lanza- 
miento o defenderte de ellos pulsando 
los botones D o O). 

Como los personajes agachados no 
pueden ser lanzados, existen los Mid 
Throws. En este caso, sólo podrás evitar- 
los con la técnica Escape. 

También hay lanzamientos que 
se pueden hacer desde el suelo, 
os Ground Throws. 


Taki: es rápida pero 
muy dificil de contro- 
ar ¡sólo apta para 

los más expertos! 


A 


r que te 


El método más simple para evita 
den un tajo: bloquear. 


Pero aquí vuelve a valer lo mismo: con- 
trola tus acciones y pon siempre atención 
en las limitaciones de las arenas de com- 
bate. Es muy humillante bailar alrededor 
de un enemigo para luego encontrarte 
acorralado en el borde de la arena. 


PR 1 a AR > 

. pero con el ataque OWN O salvarás 

la distancia y podrás atacar de nuevo! 
€ 


SOREENFUNTRUCOS 


resiona a tu enemigo! Muchos ata- anza a tu enemigo al aire! Determinados Ñ 
ques hacen echarse atrás a tus riva- ataques catapultan a tus contrincantes, W» ) Astaroth: 
les, incluso cuando éste haya bloqueado y así podrás realizar algunos ataques sin ries- Wyl 2 lento, pero 
tu ataque. Así le llevarás cada vez más al go. Estas técnicas se llaman Mid Air Juggle o Y muy fuerte. 
margen y podrás ganar con un Out of the Combos o simplemente Juggles. a e ¡Para los 
Ring. Probablemente tu rival se pondrá Si tu contrincante se encuentra al borde 
nervioso, porque se dará cuenta de la peli- de la arena de batalla, deberías usar 
grosa situación en la que se encuentra. Juggles fuertes para finalizar la ronda 
Esto suele tener como consecuencia fallos con un Out of the Ring. 
y acciones improvisadas. 


Presiona a tu contrincante para llevarle al 
borde de la arena y ponerle nervioso. 


tiliza los Air Control y los Quick e AA O A MES do 
Roll! Si te lanzan al aire, controla 
el personaje con la cruz de mando para 
determinar la dirección de aterrizaje 
(Air Control). De esta forma no sólo evi- 
tarás otros ataques del contrincante, 
también evitarás aterrizar fuera de la 
arena de combate. Además, es impres- 
P% cindible que mantengas pulsado el ractica el Guard Impact! Léete el 
a, botón O) en el aire para recuperar el manual del juego para aprender P 
pie rápidamente en cuanto llegues cómo se pone en marcha esta técnica. MIA Y AE A IOMA 201 
¡8 
f 


Lanza a tus enemigos al aire con un ... ¡y aprovecha que está indefenso pa ata- 
ataque apropiado... carle! Bueno para ti, y malo para él. 


al suelo (Quick Roll). La ventaja de estas técnicas es que 
interrumpes el ritmo de ataque de tu 
contrincante, que lanza sus ataques 
al vacío, y que sus movimientos están 
momentáneamente limitados. 
Cuando tu enemigo realice siempre los 
mismos movimientos y combinacio- 
nes, será el mejor momento para reali- 
zar el Guard Impact. 
Si te defiendes de los ataques 
con [hacia delante y botón o) O 
[hacia abajo, delante y botón (W], 
deberías realizar un ataque rápido o ER 
un lanzamiento a continuación. Con [CO+(D)] te defiendes de los ataques. 
Después de parar el ataque con ¡3 ra L 
[hacia atrás y botón WD] o con O y 
[hacia atrás, abajo y botón (W)] 
te encontrarás a un lado del 
/R rival, que es una situación 
ZN. que te da más ventajas. 


csi OY INE 
Con [CO+(W)] detendrás los ataques de tu rival. 


Nightmare: este exper- 
to'de la lucha a distan- 
cia media es una elec- 
ción muy frecuente, 
incluso entre los juga- 
dores expertos, 


| 
4 
3 Al golpes, pero las cicatrices habrán merecido la pena... 1 
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En el camino hacia la titulación más alta recibirás muchos | 


FS 


E 


ón 


Y 


. Studia las características de tus movimientos y 
ÉL... adapta tu estilo de lucha coherentemente! Muchas | 


técnicas tienen determinadas características: por ejemplo, | 
un movimiento, mientras sirva de counter, lanza al'enemi- 
i go al aire; en el caso de un golpe normal, no ocurriría lo 
| mismo. Cuando te hayas familiarizado con todas las carac- 
terísticas adicionales, serás capaz de tirar al suelo a tu con- | 
! 


Mitsurugi: el 
samurai, que no 
tardarás en con- 


trincante con mayor rapidez. trolar, consigue 
RATAS O muchos puntos 
a ó mn haciendo fallar 
MG las ria a su rival, 
y ¡UD / pol / 7 Ñ y / y ] l) Á 


| Pefiéndete de un Guard Impact 

¡LB con otro Guard Impact. Si 
| sabes que tu contrincante va a 
contrarrestar tu ataque con este 


golpe y que a continuación ataca, A 20 RUAUMI 
¡ entonces añade a tu ataque un EF COMMAND DEL 
¡ Guard Impact. Esta variante requie- [WN by ¡ >» e y 4 y “e 

re mucha experiencia; por eso NE ' ; MiS” ds ABR ARNET 


deberías esforzarte primero en el 


ASA RD 
modo práctica. ] j 
8 Ron tu rival electrónico en Y IN ( VAWIXY u 
ES) Freestyle y después escoge el punto PA NKOA,. 74 UA AN ' RTCORI 
E Guard Impact. Se puede escoger [MN "a. 0" E je ETANT JUMV 
fl entre Repel, bloquear o Parry (des- ; PERA AN DNACT O WAY RUN 
viar el golpe) en Freestyle Settings. | 4 07 duficA Ya Ed 2 ATTAOK 
El contrincante responderá con PAN da AITMO GUARDO IMPACT 
un Guard Impact y un ataque a | £ , NUOIE ' » ca 
ij cada uno de tus golpes. Si introdu- | 4 


ces un movimiento Guard Impact 


después de tu ataque, te defende- Configurar, “Guard Impact”, 
| rás del ataque del enemigo. En la 


'enem RARA 4V onomiao toma y esquivo tua 
i pantalla aparecerá el aviso Burst1. AY ” 


A) Puedes repetir las veces que quie- : 
ff ras este jueguecillo, y el contador 
fi de Burst irá aumentando en un b 
fi] punto. ¿Te crees un experto? ¡Pues ¡Aprende a la perfección a usar y defenderte de el Guard Impact en el modo práctica! Los modos | 
WN a ver hasta dónde puedes llegar! repel y parry son similares en la práctica, pero tienen sutiles diferencias. 


A o En DS, 


Mucho más: 'Soul Calibur" en Internet 


O Si buscas información más detallada del sistema de lucha de Soul Calibur, 
entra en la página www.soulcalibur.com, que no deja ni una duda sin contestar. 
e Soul-Calibur-Network se encuentra en www.luminpro.com/soulcalibur. 
Ofrece información de todos los personajes y sistemas de lucha. Además, podrás 
intercambiar información sobre este juego de lucha con otros fans. 

e ¿Te lías? Entonces presta atención: muchas de las listas de movimientos 
que presenta Internet se refieren a la versión recreativa de Soul Calibur. Para PRA 
que sepas a qué corresponden, por ejemplo, los botones G o K, echa un vistazo | Controller preset 
al punto de menú de configuración del Pad o a la imagen que te mostramos a ¿Xi TYPE A 

la derecha. ¡Si sabes jugar en Dreamcast, sabrás jugar en la recreativa también! — li > x 
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JAMIE TWONAS 


El truco estrella del 
juego es el impre- 
sionante The 9oo, 
y ¡y aquí tienes una 
| muestra! 


Tony Hawk ha sido el rey de 


la tabla en los últimos 15 IO 


años, inventando trucos 
constantemente y haciendo 
que el deporte del skate se 
convierta en lo que es hoy. 


Elissa Steamer fue la primera 


chica en hacerse profesional 
por méritos propios, ya que 
pros muchísimo mejor que 
a mayoría de chicos. Le da un 
punto interesante al skate. 


Si no el primero, Rune fue 
uno de los primeros euro- 
peos en despuntar en el 
skate, hasta el punto de 
ensombrecer a las grandes 
leyendas americanas. 


La mayoría de los skaters 
A! patinan en la costa 
oeste de los EE UU. Bucky 
Lasek no iba a ser una 4 
excepción, y ahí está, con su 
eterna gorra puesta. 


En Jamie podrás encontrar el | 
equilibrio entre el skate de l 
calle y el skate de half-pipe. 
Esto significa que tiene bue- 
nos trucos en grind y tam- 

bién buenos trucos aéreos. 
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PONY HawkKS 
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Un cba de la talla de 
Y Tony Hawk se merecía un 
E juego como éste. ¡Y un 


e. 
lol 


ll juego de tanta calidad se 
MN merecía esta guía! 


PO E el 


Otro de los grandes del 
skate es Bob Burnquist, un 
brasileño que comenzó a 
despuntar hará unos 7 años. 
Bob es uno de los pocos no 


norteamericanos que es Pro. pil o 


La gran promesa europea se his 
llama: Geoff Rowley. Es un esla 
mn NS skater que se atreve con 
FAT A todo tipo de trucos e inclu- 
¡añ PI AA A so inventa otros, más arries- 
' | o gados que los anteriores. 


[EJ CHAD MUSKA 


) 


Una de las viejas leyendas 
del skate, Chad Muska, fue, 
junto a algunos otros ska- 
ters como Tony Hawk, uno 
de los pioneros de este fabu- 
loso y arriesgado deporte. 
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Cuando ea pequeño 
Kareem prefirió el skate a 
A otros deportes como el 
baloncesto. Hizo bien, por- 
Ed e 
que ahora se ha convertido 
en uno de los reyes del patín. 


dije A Nontw REYHOLDS 
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Sou Ñ Andrew Reynolds es uno de 


HA 

los nuevos valores del skate- 
board. Aunque lleva muy 
poco tiempo en comparación 
con otros, Andrew les iguala 
o incluso supera en técnica. 


ON 
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Como sabrás, en cada nivel de Tony Hawk's 
"Cintas | Skateboarding (exceptuando los skateparks) hay una 
0 ¡ cinta escondida por el nivel. Si no sabes cómo llegar a 
2 AS Eh ls ms TA Pr - - HIM ANA 
ly Warehouse “7; . “School Miami pu New Yofk mM 
10 AMB e ; - RT mu A” 
A , ¿remeras PO ' 


MIDES ME! 
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Coger la primera cinta es fácil: aprovecha el Sube al techo del gimnasio y, tras coger Salta en diagonal desde la rampa que hay 
impulso que te dan las mini rampas. impulso en la rampa, salta y cogerás la cinta. detrás del coche y haz un slight hasta la cinta. 


'MiMTeapors Downtown Phoenix Downhill ya Sah Francisto ya 
20500003 Wonder do ds 


SONITAM nieto 
187 


| Sube por el camión y llega hasta el techo para 7 Ésta es más difícil: ve por la presa y por enci- MÍ Sube al edificio usando la escultura. Luego 
| saltar hasta la calle y coger la cuarta cinta. ¿7 ma de las plataformas, y salta al final. dl baja por la rampa y da un gran salto, 


A QUE? ODA AA ANCOA 
4 Aquí tienes una relación de los skaters y sus grandes giros, te darán, sin duda, el oro en las 
| O A en 2 movimientos Signature. Éstos, unidos a una pruebas en skatepark, lo cual es necesario para 
buena combinación de trucos en Grab con conseguir los personajes ocultos. 
NOMBRE COMBINACIÓN DE NOMBRE COMBINACIÓN DE 
Shater DEL TRUCO BOTONES Puntuación SKater DEL TRUCO BOTONES PUN 
360 FLIPTO mE o. | 5 CA Li 
Ñ l A ] Y 
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ASSUME THE POSITION 
VEEHAW FRONTFLIP 
NECKBREACK GRIND 


Private THE WELL HARDFLIP 
Carrera 


Texto: Daniel Palomares 
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Para obte- 


'A on 
id 


Through, 
pasa a 
todos los 
coches que 


17) 


Para conseguir monedas bonus haz acroba- 


cias convincentes: si logras reali 
bras maestras sin chocar, recibi 


Dollars. La maniobra más sencilla es el 
Crazy Through: si corres llevando a un clien- 
te entre el denso tráfico, recibirás un bonus 


por cada coche que adelantes. 


Acércate a la curva y acelera a 
tope. Poco antes de meterte 
de lleno en ella... 


. 


a 


er bonus 
e Craz 


uedas. 


Fe 


zar manio- 
rás Combo 


Para realizar esta brusca manio- 
bra, lo mejor es que empieces a 
irar en la dirección deseada e, 
inmediatamente después, des- 
liza el pulgar desde el botón 
(OJE] (o; Para que sea exito- 
sa, tienes que hacer esto cuan- 
do el coche ya lleva una buena 
velocidad, ¡pero cuidado, no 
puedes hacerla si estás en 
mitad de un Crazy Dash! 
También es útil para detenerte 
en las zonas de destino de los 
clientes. Haz el Crazy Drift y 
suelta el acelerador. El coche 
debería deslizarse una buena 
distancia hasta su destino, Si no 
chocas con nada, esta maniobra 


A te dará muchas propinas. 


. gira el volante y pulsa en 
orden (Y) y 6). ¡Desliza el 
dedo de un botón a otro! 


Si la maniobra es muy brusca, 
tendrás que enderezar des- 
pués. ¡O perderás el control! 


mE PS n , , 2 
Í Por realizar saltos impresionantes recibirás 
A el bonus Crazy Jum 


utiliza el puente del 
tren, trampolines, e 


arking o las bocas de 
metro como catapulta. Para llenar bien los 
bolsillos deberás tomar suficiente carreri- 
lla o encender un Crazy Dash poco antes q. te pare en seco, Frenas de golpe y que- 
de saltar (mira abajo a Ía derecha). 


4 e 


La colina es 
muy apro- 


9% piada para 


mt darunos — | 
z largos saltos | 
= y adelantar 


coches. 


Los clientes 


Para detenerte en la zona de recogida con AN 
mayor rapidez, pon la marcha atrás (0) a 
la vez que frenas. Un truco para parar en la 
zona de destino es girar bruscamente para 
ponerte de lado y chocar con un poste para 


as bien situado para salir. 


Lo primero de todo: suelta el 
acelerador. Entonces tienes 
que pasar de marcha atrás (0) 
a marcha adelante (6), a la 


| vez que aprietas el acelerador 


afondo (justo cuando pones la 


l marcha adelante, o una frac- 
l ción de segundo después). 
Puedes encadenar otros tres 


Suelta el acelerador y pon 
marcha atrás durante un 
pequeño instante... 

U 


Crazy Dash más para lograr 
una velocidad brutal. En todo 
caso, esto sólo se recomienda 
en las rectas. 

El Crazy Dash viene muy bien 
para arrancar con velocidad, 
obtener saltos largos (Crazy 


Jump) y ganar tiempo, pero no 


... cambia rápido a marcha 


tiempo: ¡tu taxi cogerá turbo! 


da dinero directamente. 


a 


adelante y acelera al mismo > 
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GOAL OCA 


En tu primera visita te espera 
un punky al otro lado del 
puente: salta al agua... 


BIDIALCIÓARADO 
A RX 


e 


Y mira el signo del dólar, 
que indica que hay pasaje- 
ros muy cerca. 


El camino del puerto es una 
mina de oro: cuatro clientes 
están esperando a un taxis- 
ta rápido. La entrada 
comienza atravesando la 
gran puerta de piedra. Frena 
a tiempo delante de los 
posibles clientes, porque los 
conductores CUENETL) 
veloces corren peligro de 
acabar bajo el agua. Los 


Si quieres hacer saltar el 
cuadro de máximas puntua- 
ciones, no deberías limitarte 
a ira buscar a los pasajeros 
de las aceras: a veces puede 
haber clientes en lugares 
insospechados, ¡hasta deba- 
jo del agua! 

Corre hacia las inmedia- 
ciones del puente del tren 
del canal, en cuyo fondo te 
espera un punky en distin- 
tos puntos. Puesto que la 
aceleración del taxi deja 
que desear bajo el agua, usa 
el Crazy Dash. 


Cuando hayas visto al punky, 
lo recoges y arrancas con un 
potente Crazy Dash. 


0 +. 4 


ya - 
Toma mucha carrerilla o 
enciende el Crazy Dash cuando 


4 
La rampa te catapulta sobre 
una de las casas: si frenas pron- 
to, chocarás contra la pared, 


No sólo bajo el agua, sino tam- 
bién en los tejados, impacientes 
viajeros esperan tus servicios: 

Utiliza el puente del tren o los 
tejados de las bocas de metro 
como trampolín para saltar a 
los tejados que hay en las inme- 
diaciones. Necesitarás mucha 
carrerilla o un Crazy Dash. 

Al aterrizar tendrás que 
tener cuidado de no volver a 
caer a la calle pasando por 
encima del tejado. 

Un Crazy Drift, combinado 
con una frenada completa, 
garantizan un aterrizaje seguro, 

; litio 


A E | 
¡Bien, un punky! Aunque 
tenga esas pintas, está dis- 
puesto a vaciarse los bolsillos. 


Si te lanzas demasiado al embar- 


«» Y prepárate para hacer manio- 
bras de freno exactas justo delan- 
te de tus futuros pasajeros. 


giros también son algo com- El gran arco de piedra del puerto 


plicados, ¡no pises demasia- Marca la salida al embarcadero: cadero, no podrás frenar a tiem- 


po y caerás al agua. 


do fuerte el acelerador! Atraviesa velozmente la puerta... 


Para no pasarte la boca del 
metro, aminora la velocidad 
cuando estés cerca de la boca... 


«Y podrás bajar las escalina- 
tas. Y no sólo eso, ¡luego 
también podrás subirlas! 


En el subsuelo también 
encontrarás clientes con 
ganas de soltar pasta. 
Métete por una de las 
bocas de metro para llegar a 
la red suburbana bajo tierra. 
El metro pasa de vez en 
cuando y muchos pasajeros 
están hartos de esperar, 
Además, la red de metro 
sirve como atajo: ¡ten cuida- 
do con los trenes que ven- 
gan en dirección contraria! 


Y 


En cada una de las paradas 
de los andenes del metro te 
esperan clientes. 


Después de la salida, dirígete a 
la rueda gigante y busca unas 
escaleras anchas. 


Las escaleras te llevan a un 


mercado donde casi no hay 
gente: el único visitante... 


En la caza de clientes deberías 
buscar las bifurcaciones ocul- 
tas en las aceras de las calles, 
Encontrarás la primera 
calle secundaria cerca de la 
salida (próximo a la rueda 
gigante): al comenzar el 
Juego, da la vuelta al coche y 
aja la colina que hay detrás 


de ti. A la izquierda verás | 


Unas escaleras que llevan a 
un mercadillo. ¡Aquí te espe- 
ra un encargo especial 


«.» Menea enseguida su mone- 
dero Y te pide que le lleves al 
otro lado de la ciudad. 


Texto: Oliver Ehrle 


¿Algún problema, doctor Jones? Para 
encontrar todos las piezas de la máquina 
de la torre de Babel, necesitarás tu sombre- 
ro, tu látigo, una pistola... ¡y esta guía, que 
te puede venir muy bien! 


El látigo de Indy no sólo sirve de arma: también para 
trepar y balancearse. Siempre que tengas el látigo en 
mano y haya un saliente adecuado a la vista, la perspec- 
tiva de cámara gira para que veas el saliente. 

Intenta siempre acabar con los enemigos molestos, 
como las serpientes, las arañas y los escorpiones, desde 
una distancia segura. Si estás en medio de una lucha 
cuerpo a cuerpo, los bichos te morderán y envenenarán 
más rápido de lo que te gustaría. Pero ya sabes que hay 
hierbas contra el veneno... 

Pon atención a los trozos de muro o las paredes roco- 
sas. Estos obstáculos se pueden destrozar fácilmente con 
los artefactos Urgon. Detrás de aquellos se esconden 
nuevos caminos o valiosos tesoros. 

Observa bien a tu alrededor para no dejar pasar nin- 
gún resalto o borde entre las rocas. A menudo, estos ele- 
mentos difíciles de ver son la única forma para continuar. 
Pon también atención a los bloques de piedra desplaza- 
bles, ¡y arrima el hombro! 

Las luchas contra los soviéticos armados no son nada 
agradecidas, porque siempre recibirás algún golpe. Por 
desgracia, las maniobras de Indy para esquivar no son de 
lo mejor, porque nuestro héroe siempre necesita un cier- 
to tiempo para realizar sus saltos, ¡ya no es aquel joven- 
cito garboso de antes...! 

Si para disparar a tu enemigo no puedes retirarte a 
un pasadizo, será mejor que pongas en práctica la 
e be táctica: corre hacia tu contrincante y dispá- 
rale. Pocos metros antes de alcanzarle, comienza a 
correr alrededor de él, y sigue disparando. Cuando se 
gire hacia ti, deberás repetir la maniobra para poder 
esquivar su disparo. 

Se pueden ahuyentar a gunos animales con un par 
de disparos al aire. De esta forma ahorrarás tu valiosa 
munición, y además, Indy no tendrá remordimientos por 
poner en peligro a las especies protegidas. 

Por el considerable grado de dificultad de este nivel, 
no deberías avergonzarte de salvar el juego con fre- 
cuencia. Además del quicksave, utiliza también la forma 
habitual de salvar el juego. Durante la fase de diseño del 
juego, al hacer esto, Indy solía quedarse fijo en medio 
del paisaje, en el sentido estricto de la palabra, y sólo se 
le podía desparalizar con el cheat fixme (pulsando antes 
la tecla [F10)). 

Por 2.500 créditos, puedes acceder a un bonus level 
en la estación de comercio. Puedes guardar el dinero o 
completar las 16 partes del juego principal; de esta 
forma, la visita es gratis. En el próximo número (13) de 
SCREENFUN encontrarás una guía completa de este nivel 
de bonus. ¡Estamos trabajando en él! 
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Indestructible e invulne- 


(Harrison Ford), lát: 

en mano, vuelve a 

acción tras mucho tiem- 

po de ausencia en el PC. 
da 5 


ble: Indiana Jones 


(99.1 
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Después de la caída en la cascada, no deberías nadar directa- 
mente a la orilla. En su lugar, ponte a bucear y reúne el tesoro en 
el pasillo inundado. 

Antes de trepar al almacén en dirección al helicóptero, debe- 
rías abrir bien los ojos en las zonas de excavación; de lo contra- 
rio se te escaparán algunos tesoros de las manos. Cuando vuel- 
vas a trepar, ten en cuenta los posibles desvíos, que te descubri- 
rán el camino a más tesoros. 

La agente de la CIA Sophia Hapgood te da información sobre las 
excavaciones de Babylon. Además, te dará una misteriosa pieza. 


y radio rusa tie- 


En la central de En la próxima 
habitación has 
de bajar por la 
izquierda y diri- $ 

| girte a la aper- 

| tura de la pared 

de la izquierda. e 

Desde hal E 

dispara a los > , ¿59 

barriles explosi- is. a. A 

vos para acabar | Abre la puerta de rejas con una palan- 

: : con la mayoría | cay salta a un camión para poder con- 
de los guardias. Con nuevas armas y munición || tinuar adentrándote en el almacén. 
en tus manos, podrás examinar el almacén sin Para ello tendrás que saltar desde la 
correr peligro. Sube por unas escaleras hasta plataforma que hay un poco más abajo. 


nes que subir al 
tejado del edi- 
ficio con ayuda 
de una caja. 
Una vez arriba, 
podrás  escu- 
char el monólo- 
go del doctor 
Volodnikovs. 
Después, has 
de ir a brincos a 
los muros que 
hay cerca y a la 


pared de roca. 


Arrastrándote por el pequeño pasadizo que hay 
tras la caja, llegarás al laberinto de agua. En las 
intersecciones puedes salir a por aire. 

Después del pequeño diálogo con el jefe de 
Sophia, dispara a las cajas de TNT. Así abrirás un 
boquete en el suelo del almacén de explosivos. 


Después de una breve marcha a pie llegarás a 
un almacén de los soviéticos. Salta desde cerca 
del abeto hasta la torre y luego trepa hacia 
abajo, dentro del edificio. 


Y [Oo IIA 


Desde el candelabro, 
dirígete a la cabaña 
mostrada en la ima- 
| gen. En la cabaña 
| aumentarás tus 
reservas de sets de 
reparación. En la 
2] colina hay un ascen- 
“| sor que baja a una 
cámara donde todos 
los ramales del río 
convergen. Vuelve 
aquí para para regre- 
sar a la cabaña a por 
más sets de repara- 
ción si los necesitas. 


un resalto y a otra zona del almacén. 


DIS A 


Salva la partida antes de intentarlo. 


A Después del salto 
| al agua verás una 
I colección de rue- 
das dentadas en 
un rincón. Monta 
allí la pieza de 
q Sophia. 

Enfrente hay 
un panel en el que 


debes insertar tres 

textos. Tendrás NS fia 0 

que buscarlos en Trepa también hasta arriba del 
la biblioteca todo para saltar a la columna con el 
Nebukadnezars, interruptor claro. 


donde entrarás a 


Rueda por el suelo para evitar la 
$] continuación. 


trampa (salva antes la partida). 


o A ANI + A 


e yal ( NN y AS » 
li er e 


Un par de habita- 
ciones y combates 
más tarde te encon- 
trarás en un calle- 
jón. Pero por enci- 
ma de la rendija de 
aire acondicionado 

rás llegar a un 
interruptor. Te abre 
la puerta al embar- 
cadero, allí usarás A. 
la balsa hinchable. [20 | WO Po 
Encontrarás la [MM Después del viaje por el río, has de seguir por tie- (% 
balsa y un set de [MA rra. Cerca del puente (todavía) bajado, hay un E 
reparación en los candelabro de cuatro brazos. Tendrás que buscar (ii 
armarios. las cuatro velas correspondientes. 


PEA tus buenos paseos 
para localizar los 
edificios donde se 
guardan las velas. 
La más difícil ¿44 
de conseguir está 
¡| escondida en un | É 
molino. Para ello f 
has de saltar sobre "a ¿A 
plataformas que b 
se mueven. Salva 
artida des- 
pués de cada 
A salto para faci- 
litar tu tarea. 


np 


+ 
y 1 


O O rr á 


dh 


yy A y 


Desde el patio del templo, podrás trepar 
por una pared de ladrillos como si fuera 
una escalera. Colócate arriba, sobre el 
tejado, y busca una escalera, que te lleva- 
rá directamente a la torre del reloj. 


Dispara a la venta- 


(la del campana- 
rio). Así podrás 
entrar en el edifi- 
cio. Dentro, baja 
00 los agujeros, 
asta llegar a una 
campana. Dale a la 
palanca que hay 
detrás. Ahora ve 
subiendo hasta 
encontrar la 
alanca que eleva 
a campana. El 
siguiente paso es 
hacerla sonar. 


Aquí be que no se puede continuar, 


pero hay una forma de salir: dispara a 
una ventana y cuélgate en la pared exte- 
rior, desplazándote eps llegar a la otra 
ventana. Entra por ahí. 


Coge la planta y llévala a la habitación 
donde te habías colgado antes de la 
pared exterior. 

Ponte dentro del rayo de luz, balancéa- 
te con el látigo y llegarás a la plataforma. 
La cámara del tesoro quedará iluminada y 


na de la otra torre |: 


la planta crecerá. Hazte con ella y vuelve | 


junto a la anciana de la torre de la campa- 
na, que te abrirá el camino al guardián. 


26  ScREENFUNTRUCOS 


Y 


Tras el hall 
con la criatu- 
ra de hielo, 
tienes que 
colocar el 
mecanismo 
A con las rue- 
das denta- 
, os: 
MN El motor 
del relojes la 
instalación 
hidroeléctri- 
ca que se 
encuentra 
l más abajo 
de la bóveda. 


Para ello, has de vol- 
j ver a la torre del 
reloj. Allí deberás 
A] darle otra palanca. 
Esto hará que se baje 
una marcación hora- 
ria del reloj. Para dis- 
poner de tiempo sufi- 
ciente para desempe- 

> ñar la siguiente tarea, 
deberías darle un par de veces a la palanca. 
Esto adelanta el indicador de la hora para 
tener más tiempo. 

Trepa y vuelve corriendo a la torre de la 
campana. A la izquierda de la entrada, dale 
a una palanca para activar al hombrecito 
metálico, el cual golpeará la campana. 


Da dos vueltas a la estatua de madera en 
la cámara del tesoro, para abrirte un 
nuevo camino hacia abajo. Después, un 
ascensor te lleva a una puerta, que se 
puede abrir con el sello del monasterio. 


rn, E 


a 


No trates de luchar. Huye y busca un puen- 
te de madera, que te lleva a una sala con 
un artefacto, ¡está a tiro de látigo! 


La 


E > ¡o 


Empuja el bloque grande por el canal hasta 
la gran rueda dentada. Cuando hayas vuel- 
to arriba, al reloj, trepa hasta la entrada y 
cruza el puente. 


Aparece una anciana, 
que te prestará su 
ayuda a cambio de un 
servicio. Te dará la llave 
para la cámara del 
tesoro. Dicha cámara 
está junto a la imagen 


del rostro de una 
mujer, bajo la torre del 
reloj. 


Tienes que buscar el 
sello del convento en 
las habitaciones adya- 
centes. Trepa hacia 
arriba, sobre las vigas 
de madera de la cáma- 
Bl ra del tesoro. 


WA 


En la habitación trasera tendrás que llegar al 
otro lado. Pero esto sólo te será posible combi- 
nando acertadamente las acciones de saltar y 
trepar. El objetivo aquí es recoger una llave, para 
poder abrir la puerta del final. 


Con los 
romper e 


ise de la pieza de 
hielo del guardián. Acércate mucho al 
monstruo, activa la pieza, y apártate rápida- 


mente. Sólo tienes que repetir este procedi- 
miento hasta que acabes con él. 


: 
Y 
' 
] 


Por la parte de atrás de la 
cueva encontrarás una 
ala en una cueva 
detrás de una reja de 
Penta: Ahora hay que 
legar a la otra orilla, al 
] barco semihundido. 

Y Registra el barco para 
Si encontrar el activador 
| del torpedo, que te viene 
YN] muy bien para el otro 
torpedo que se está oxi- 
dando en la playa. 


Toma el machete en 
la cueva, detrás del 
punto de partida, en 
el almacén japonés. 
¡Será imprescindible 
para continuar tus 
aventuras! 
] Desde la playa 
sale otro camino 
il que va hacia una 
| cueva, cuya entrada 
está bloqueada por 


Indy se abre pa 
” una tela de araña. 


camino por 


las cuevas Ahora podrás utilizar por primera vez el mache- Gracias a él, abrirás- un 

consu te, que es perfecto para cortar agrupaciones de boquete en el casco del 

práctico plantas densas o tapices desgastados, que no barco para poder meter- 
machete. verás hasta niveles posteriores. te en su interior. 


fi Con la hélice 
| podrás forzar la 
puerta subma- 
rina. Luego 
pisarás tierra 
firme y llegarás 
a unas escale- 
ll ras que dan al 
exterior. 
Encontrarás 
él un ídolo de 
42] mader. Púlsalo 
2] para abrir la 
puerta que con- 


Con la manivela se 
uede girar la grúa de 
a cubierta y podrás 
pasar a la otra orilla 
¡ colgándote del látigo. 

En una zona muy 
il poblada de vegeta- 
] ción encontrarás una 
losa con ayuda de tu 
pala. Písala para dejar 
al descubierto una 
| puerta submarina. En 
el camino hacia allí, 
coge la hélice del 


Bajo el agua, dentro del barco, descubri- 
rás un martillo detrás de la puerta rosa. 
Con él, en un pasillo bajo el agua, podrás 
abrir la puerta que lleva a la cubierta. 
Pero antes no te olvides de buscar otra 


llave: sólo de esta forma podrás entrar en la a | avión abandonado a Ne de ke duce al volcán 
construcción y recoger las manivelas. LL] con el martillo. LA e A A Palawan. 

AA as / É ] y NY y En IAEA 

3 e, PA rd M A e 


UNOS Y <A EA A LON 
e NT Y y BOS 


5 Ñ 7] En la punta estrecha 


de tierra del lago 
verás un agujero de 


lado y empuja el bloque sobre la parte más ¿4 
clara. Trepa hacia arriba, a la galería. Gracias Er] 
a un interruptor, llenarás de lava la habita- $4 
ción completa hasta un nivel de unos centí- ¿% 
meo abrirás una puerta. Salta por enci- 
ma de los bloques de piedra para llegar al fis 


otro lado y trepa hasta la puerta. o sigue prisionera. 
: A O O A 


algunos soviéticos. En su almacén encontrarás 
una llave con la que volverás a bajar al subsuelo. 


la estatua para que se abra una puerta. En la 
habitación de atrás, un interruptor abre una 


Apunta con el látigo al brazo izquierdo de 


puerta. Necesitarás la ayuda de Sophia, que 


cajas para llegar a la 
caja clara, que contie- 
ne una pieza de respuesto. Después de pasar 
un muro, unas trampas y un interruptor, verás 
una polea, que tendrás que reparar con la 
pieza de repuesto. Te llevará a.la siguiente 
parte del juego. 


agua. Atraviésalo y $ 
<= á llegarás a una cueva, !. 
ULA NN allí podrás pasar por É 
: ij encima de un abismo + 
a ei , colgándote del láti- | 

E A 0 ATEO go. Pocos segundos 
E EA e después, una bola de ($ 
Empuja el bloque de piedra y súbete pr hierro amenazará con aplastarte. Como ya estás 
encima. De esta forma llegarás al resalto - avisado, la bola acaba haciendo un agujero en la (4 
que está encima de una antorcha. Of Volverás a encontrarte en un río de lava. pared de roca. Un interruptor deja caer un bote j% 
Rompe una pared con ayuda de la pieza “/ Pasa a una de sus orillas saltando de pla- funerario del lago al agua. di 
de Urgon para poder continuar. Así llega- JY taforma en plataforma, y trepando. Nada hacia allá y hazte sin miedo con la llave del E 
rás a un lago, por cuya única apertura del ¿N Finalmente llegarás a un interruptor, que sarcófago. Con él se puede abrir el portal grande (+ 
fondo deberás bucear. ¿1 abre una puerta junto al lago. que se encuentra al borde del lago. be 
¡ A TN A 
Al otro lado del “> Llegarás a una A] Trepa y cuélgate de la js 
portal, un gran | sala grande con boca de la cabeza de * 
río de lava atra- una estatua y un $ piedra, y llegarás a la % 
Ml viesa una enor- 4 río de lava. A un E cárcel de Sophia. lA 
me crei y wi lado haces venir ms] Vuelve con ella a la sala e 
un bloque de“ un ascensor con el puzzle de los E 
piedra hasta el ¿y mediante un interruptores. Poco ' 
área del suelo interruptor, que después volverás a '» 
más clara. y te lleva al aire enfrentarte a un puzz- [| 
Salta al otro fs libre y transporta le de cajas. EMBA las E 


Ja 
y 
vr 

«l 


> 
ya" po Ars de 2 
A E e A 
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Sobre unas baldosas 
que suben Y bajan 
cruzarás el lago de 
lava. Así llegarás a 
una pared de roca 
donde encontrarás 
una escalera. 

Evita a los mons- 
truos de lava y llega- 
rás a la llave del 
tiburón. Vuelve al 
lago de lava y ábrete 
camino a través de 
la pared de piedra 
quebradiza con un 
potente golpe del 
artefacto de Urgon... 


Nivel 7 - Templo de Palawan 


... de esta forma llegarás a una puerta que se 
abre con la llave del tiburón. Encontrarás una 
llave Tiki. Pero cuidado: cuando la levantes se 
activará una trampa. Ten el látigo preparado 
para escapar. Luego, vuelve al lago de lava y 
abre la puerta grande con la llave Tiki. 


Finalmente se des- 
A ploma la cueva, 
pero un salto certe- 
ro al agua te salvará 
del peligro ¡Rápido, 
campeón! 
Sal del agua des- 
Wj pués y abre la puer- 
ta al edificio que 
tiene aspecto de 
templo. Dentro ten- 
drás que pulsar cua- 
tro interruptores: 
púlsalos en orden 
para poder apode- 
rarte de otra llave 
Tiki del techo. 


Finalmente te toparás con 
una puerta grande, que se 
puede abrir con ambas lla- 
ves Tiki. Te lleva a otro 18 
de lava. Un perdia e 
lava gigante cierra el cami- 
no hacia un puente. Busca 
el artefacto de Taklit, que 
te hará invisible. En el 
camino de vuelta al puente, 
el guardián te hace la vida y los saltos imposibles. 
Salva el juego en cuanto te hayas acercado una pla- 
taforma más al puente, porque el guardián y las rocas 
de lava que lanza son muy difíciles de esquivar ¡Y te va 
a ser bastante complicado! Sólo cuando puedas saltar 
rápido y ágilmente de una plataforma a otra, podrás 
huir de los peligrosos ataques. 


Nivel 8 - Jeep Trek 


En este nivel no se puede 
hacer nada sin el jeep. Podrás 
salvar los precipicios con tram- 
polines u obras de puentes. 
Recoge una tabla para reparar 
el puente roto, por ejemplo. Un 
buen pisotón en el acelerador 
también te llevará al otro lado. 


Con la tecla [Mayúsculas] 
aumentarás la velocidad de tu 


Y podrás saltar tramos 
más largos. Busca la cueva 
grande donde hay una pista 
inclinada con forma de espi- 
ral. Mantente siempre a la 
izquierda y conduce en círculo 
hacia abajo. 


jeep 
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En la siguiente trampa te volverá a perseguir 
una bola rodante. ¡Tienes que ser muy rápido 
saltando a las plataformas! Después de dar 
un salto hacia la última plataforma, usa el 
látigo para seguir adelante. 


Detrás del puente descubrirás una 
cabeza de piedra con un interruptor. 
Enfría a la bestia de lava y congela el 
lago hasta convertirlo en piedra. Así 
llegarás a la puerta que te saca de este 
inhóspito templo. 


7 n A A / 
Pr] Después aparecerá con 
45% frecuencia un camión 
ruso que intentará evi- 
y tar que avances. Te pon- 

drá las cosas dificiles dis- 

arándote con la ametra- 

ladora. No podrás encon- 

trar ningún medio defini- 

tivo para defenderte. 

Lo mejor es que recu- 
rras a la huida y actives el mapa de este mini- 
laberinto. Así reconocerás antes los trampoli- 
nes y los callejones. Mantente al borde del 
laberinto y conduce hasta el final de arriba del 
mapa (¡apaga la opción de girar!). Si tienes 
ganas, también puedes ponerte a buscar teso- 
ros dentro del laberinto... 


Sube por una escalera a la izquierda. | 
Cruza a saltos un puente colgante, | 
que está roto en dos partes. Sube la | 
siguiente escalera y salta al peque- 
ño lago en el que desemboca la cas- 
cada. Tienes que encontrar una ori- 


lla con una escalera y subir por ahí. 
Más adelante, deberás sortear las 
trampas de lanzas que salen del 
suelo (¡mucho cuidado con pisar- 
las!) y saltar hasta los resaltos. Si ves 


una araña al otro lado, dispárale 


antes de saltar. 

Luego tendrás que usar el machete 
para cortar las cuerdas de un puen- 
te. Esto hace que caiga colgando 


abajo y que te dé acceso a una | 
entrada de cueva. Baja por él como | 
si fuese una escalera. En el interior ' 


de la cueva encontrarás la llave 
mono sobre un tosco altar. Cuando 
la cojas, ¡prepárate para correr! 


> 


AAA Ad 


cer 11 LI LD1 Etaca es 
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Detrás de cada una de las tres puertas 
encontrarás una estatua. Sustituye las esta- 
tuas con los tres símbolos de animales que 
hay detrás de cada una de las puertas. 
También deberías echar un vistazo al gran 
espejo que hay detrás de la puerta del pez. 


Poco después llegarás a una sala con cuatro Baja por el agujero para pulsar un interruptor 
puertas, cuatro ruedas dentadas grandes y que hará que la estatua central suba. Abre una Si has sustituido 
un agujero en medio del suelo. En la galería puerta después de la otra con ayuda de las | correctamente las 
te esperan dos interruptores, o más bien un ruedas dentadas. Para ello tendrás que colocar E tres estatuas, la 
botón (que abre las puertas) y una rueda con ante cada puerta tres ruedas dentadas con li dde : del centro recibirá 
cuatro brazos (hace rotar las ruedas denta- ayuda de empujones y la rueda de brazos. pe A , luz. Desvíala con 
das de la vía interior y central). Después podrás abrirlas pulsando el botón. ARA) LA el espejo (ponlo 
! Ñí : | en los brazos de la 
estatua) y abrirás 
la puerta que te 
LES lleva al décimo 
MS nivel ¡Adelante! 


0 


Para avanzar en este valle tendrás que pa- cubos de piedra hasta las losas del valle. 
sar todo el rato por puentes que unen dos Los bloques de piedra están todos escon- 
_ montañas. Para ello es necesario empujar didos en la montaña y en los templos. 


Llegarás al primer templo a tra- Finalmente llegarás a una habitación con una cas- > 

vés de una entrada cercana a la cada y un estanque lleno. Un interruptor (bucea Poco después, llegarás a una cueva muy grande en 
primera losa que hay en el suelo. en el estanque) hace que la cascada se corte. Em- la que un interruptor abre durante un momento 
En el segundo templo tendrás puja el bloque de piedra que hay en la sala hasta el una puerta que está más allá. Recorre el camino 
que empujar el bloque de piedra agujero de salida. Vuelve a pulsar el interruptor unas cuantas veces, porque para ir al portón ten- 
algunas veces y dejar libre la sali- para que la presión del agua impulse el bloque de drás que darte prisa. A continuación, derriba la 
da con ayuda del machete. piedra hacia el exterior: ¡se crea un tercer puente! estatua de serpiente y ésta te servirá de puente. 


Donde aparece la 

serpiente se en- 

cuentra el artefacto 

il de Azerim. Esta 

pieza tienes que 

colocarla sobre la 

losa del suelo ador- 

nada con un ángel. 

Entre la losa y 

un cristal E hay 

sobre. aquélla apa- 
rece un rayo de En las esquinas de los resaltos hay ascensores. 
energía, que te Cuando te montas, te llevan a ti abajo y suben 

: +11 UN impulsará cómoda- puntas de lanzas. 
En el otro camino hay una pirá- , 1 AA mente hacia arriba Cuando la serpiente se encuentre por encima 
mide. Allí atraerás a una peli- ¿2 E “| ¡Modernos méto- de dichas flechas, entra en el ascensor para herir 
grosa serpiente al encender una ' ON | dos de transporte así a la bestia y acabar con ella. Aquí, y por desgra- 
antorcha. o, para nuestro héroe! cia, el doctor Gennadi Volodnikov te apresará. 


Para escapar de la prisión en que te encuentras tienes 
dctri)). Poco después, un 
guardia te abrirá la puerta. Antes de que lle 
por la rejilla del aire acondicionado para escon 
siona [Ctrl] para abrirla). Cuando el guardián entre y no 
te vea, te buscará por toda la celda: es el momento de 
saltar corriendo hacia la puerta y dejarle allí encerrado. 
Recoge la mayoría de tus cosas (primero, sólo el arte- 
facto de Taklit) en las habitaciones contiguas, pero ya 
sabes: ¡más vale maña que fuerza, o mejor dicho, que 
disparos! Gracias al artefacto de Taklit, que te hace invi- 
sible, podíes cruzar el almacén sin problemas. En la pró- 
abitación encontrarás más cosas que te pertene- 


que tocar la puerta (presiona 


xima 


cen. En este almacén has de trepar hacia arriba y echar 
un vistazo en el barco. 


Cuando Dedo saca una piedra de 


dentro con la que podrás abrirte otro 
camino a la punta de la pirámide 
desde el exterior. Allí abrirás la entra- 
da a la pirámide con un interruptor. 
Atraviesa la entrada y, con ayuda del 
cubo, activa una bomba que echa 
agua a un canal sin parar. 
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En la entrada lateral de una 
pirámide se 
muchacho, pero sólo saldrá 
cuando hayas acabado con 
todas las hienas. 

Ve hacia el cobertizo que 
hay al final del terreno y dis- 
para a la dinamita desde la 
ventana para hacer un aguje- 
ro en la pared. En el interior 
encontrarás un bazoca, una 
cadena de transmisión para 
reparar la grúa transportadora 
de la mina y un cubo. 
Enciérrate en la mina y reco- 
ge la a anto a la vagoneta) 
y un reloj 
eSqUeldio) No olvides coger el 
bidón de gasolina del jeep. 


| 


i de leña. Antes que nada, tendrás 


Ey 
ue, trepa NO NY 
erte (pre- O. 
En la cubierta, desconecta el puente 
de mando que hay detrás de la cocina 
y encontrarás al doctor Volodnikov y el 
artefacto Azerim. 

Dentro del almacén, déjate E pr 
sar en el aire hacia arriba subiéndote 
a la plataforma con el ángel ¡estos 
modernos ascensores! Pero antes 
deberás colocar como corresponde la 
caja que cuelga de la grúa, y que con- 
tiene el cristal necesario. 


d 


esconde un 


e bolsillo (junto al 


7 
j 


pe 
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En la pirámide podrás encontrar 
cuatro piedras preciosas de dis- 
tintos colores. Se encuentran en 
las habitaciones en las que pri- 
mero hay que encender un haz 


que encontrar la madera y colo- 
carla en el lugar correspondiente. 


Y 


Ahora entra en la sala de máqui- 

nas. Por una escalera podrás subir 

a la habitación donde se encuen- 

tra la manivela que vas a necesi- 
j ote. 


tar para el el 
De vuelta a la cubierta, dirí- 


yea a la popa: ahora podrás 
ajar el bote salvavidas al agua 
con la manivela y, de esta mane- 
ra, huirás de este nivel pasado 
por agua. 


Dirígete hacia arri- 
ba en la vagoneta 
y por la cinta trans- 
ortadora. Al chico 
e gustan los inven- 
tos modernos y se 
acercará hacia ti 
para hacerte una 
A4 oferta que no pue- 
6 des rechazar: el ojo 
de cristal a cambio 
del reloj de bolsillo 
que recogiste. 
Trepa hasta la 
entrada de la pirá- 
mide junto al cober- 
tizo matando a 
todos los escorpio- 
nes que encuentres. 


De vuelta al desierto has de 
seguir los cuatro rayos de luz 
de color que salen de la pirá- 
mide hasta el punto donde 
toquen el suelo. Aparecerán 
estatuas al final de cada uno 
de ellos, donde colocarás el 
ej de piedra preciosa para 
WN abrir uno a uno los cuatro 
cerrojos de la pirámide princi- 
pal. ¡Y sin llamar al cerrajero! 

Gracias al agua que has 
dejado caer en el estanque 
exterior, el rayo de luz rojo 
también cae en su punto 
correspondiente. Detrás de 
la entrada ahora abierta de 
| la pirámide, podrás reparar la 
vagoneta con la rueda. 

Con el contenido del 
dl bidón de gasolina tienes 
suficiente” para emprender 
tu viaje al siguiente nivel. 


Este sorprendente nivel te 
llevará por un laberinto de 
túneles y lagunas. 

Tan sólo a unos metros de 
allí llegarás a una sala de 
mandos donde se pueden 
cambiar las cinco agujas de 
los raíles. Todavía aja un 
freno, que encontrarás en el 
siguiente tramo de la cueva. 
Cambia la palanca para el 
carril 1 y el 3. Dirígete a la vía 
4; notarás que tu vagoneta 
necesita un poco de aceite. 


Vuelve a subirte a la vagoneta 
y ten cuidado, porque un 
comando de persecución ruso 
te está pisando los talones. En 
la sala con la lámpara que 
escupe rayos encontrarás la 
llave de latón. 

Poco después de que los 
soviéticos rompan los raíles 
detrás de ti, deberás dete- 
nerte en la próxima habita- 
ción. Roba un par de caras 
explosivas y un engrasador. 
Pon aceite en el raíl 4 y dirí- 
gete a la casa de mandos 
para cambiar allí la vía. ¡ 

Observa cómo se choca la 
vagoneta rusa y después cam- 
bia con la palanca al raíl 5. 
Detrás de esta vía te espera 


una habitación... 
ona ÓN 


y 


..€n la que encontrarás la primera de 
las tres joyas del rey Salomón. Sigue 
hasta una habitación con un pequeño 
estanque y métete dentro. Tras una 
larga secuencia de saltar y trepar, 
encontrarás la segunda joya. Vuelve a la 
vía 5 y sigue los raíles hasta el lugar 
donde se han chocado los rusos. 
Balancéate al otro lado y abre bien los 
ojos para encontrar la última joya. 


O CANSO 


In 


me 


Poco después de em- 
pezar llegarás a una 
rampa. Te lleva a la 
parte de abajo de la 
sala, en el que hay 
una puerta de seis 
Al esquinas y un hom- 
A bre de metal. 

- " Puedes quitar la 
alfombrilla de detrás de la estatua del león $ 
con el machete. Así, después de una habita- 
ción con una losa bamboleante, llegarás a la 
capilla de Anubis. Trepa detrás de la estatua, 


A 


A AUN MOYA 


De nuevo arriba de las 
ll escaleras secretas, has de 
| sacar tres veces el bloque 
de piedra detrás de una 
cortina gastada. Trepa a 
la piedra y salta a la aper- 
tura, detrás de la cual se 
esconde una palanca. 
Pasa por la apertura en la 
que antes había un blo- 
que de piedra para llegar 
a la llave de bronce. 
Ahora vuelve arriba y 
dirígete a la puerta de 
M rejas que se abre con la 
llave. Pon la rueda denta- 
da en la tortuga de bron- 
ce y empuja el bloque de *; 
piedra hasta el ascensor. ';, 


A 


columna, podrás impulsarte hacia arriba gracias 
al artefacto de Azerim. Un 
a un interruptor, que te abre el camino a unas 
escaleras secretas en esta sala. Pulsa dos veces el 
interruptor. A los pies de las escaleras te encon- 
para romper el brazo izquierdo con el látigo. $ trarás con el doctor Volodnikov... 


k o 


Vuelve a la sala 
con la puerta de 
los tres cantos y 
pon el brazo en la 
estatua. Atraviesa 


la ¡pueñta que 
ueda abierta 


etrás de ña 


ar de saltos te llevan ¡2 


le 


Vuelve a impulsarte hacia arriba con el 


artefacto Azerim y busca el contrapeso del 
ascensor. Móntate de un salto y baja a una 


habitación donde llegarás a un estanque, 
después de una sesión de saltar y trepar. 
Pulsa el interruptor debajo del agua y salta 


sobre la estatua hundida para llegar a una [ 
enorme sala con una bola que lanza rayos. 


rre 
ya Ax 
a 


Y 
cad 


sa 


piedra en la próxima habitación para blo- 
quear la salida o entrada de la derecha o la 
izquierda de la parte de atrás. 


una rueda dentada. 


ws hasta el borde del agujero. Después, * 


al 


113%) 
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En la sala donde hay 
tres raíles tienes que 
dirigirte ante la puerta 
de salida y después 
cambiarte a un rail 
lateral. De esta forma, 
llegarás a una habita- 
ción en la que hay un 
estanque pero ¡no es 
momento de baños!. 
Ahora podrás encon- 
trar la llave de la pirá- 
mide que necesitas 
¡Cógela y guárdala! 


A mn qe. 


Entra en la habitación, donde estaba el 
freno al principio, y sigue el pasillo late- 
ral. Entrarás en una sala con una cons- 
trucción espectacular. Allí podrás utili- 
zar la llave de la pirámide. Ahora, trepa 
a los tres cofres; en ellos podrás dejar 
las joyas del rey Salomón. Gracias al 

Y artefacto Azerim puedes bajar flotan- 
do para llegar hasta la palanca, accio- 

5%, narla y entrar en la fosa de Nub. 


Lor 


y 
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... al que has de 
tender una 
trampa. Empuja 
el bloque de pie- 
dra de abajo al ( 
cruce de pasillos, 
y vuelve a mover 
otro bloque de 


Busca al doctor Volodnikov y acorrála- ' 
en el callejón sin salida; conseguirás 


El objetivo de esta habitación es subir 
trepando desde la esquina de atrás y 
¡ empujar el bloque con las cabezas de 
la mitad en la habitación próxima 


pulsa los tres interruptores de los rin- f 
cones, que ahora son accesibles, y Y 
salta al agua de la sala grande. ; 


pan 


A aro” acu 
cp 20 a O, X O 
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Trepa a la obra en 
la mitad de la 
habitación hasta 
llegar a la cúspi- 
de. Coge el arte- 
facto de Nub, que 
es una especie de 
batería. En el 
ascensor con la 
tortuga se puede 
pp encajar este pre- 
BN ciado objeto. 
Ml Detrás de la otra 
puerta que... 


... $e abre con el arte- 
facto de Nub, podrás 
enfrentarte al robot 
gsm Toma el ojo 
le Nub del sarcófa- 
'0 en el medio de la 
Mi habitación (pulsa 
A antes el interruptor) 
A y pon la pieza en la 
apertura del suelo 
correspondiente. In- 
moviliza al hombre 
de lata con electros- 
chocks: con ayuda... 


Después de pasar por una enorme sala y 
acabar con tres guardianes que vienen 
detrás de ti, te encontrarás a Sophia presa 
detrás de un cristal y a Simon Turner, su 
fantástico ps Ha colocado todos los arte- 
factos en la habitación contigua, ¡pero de 
forma incorrecta! 

Tienes que reunir todos los artefactos y 
colocarlos de forma correcta. Para ello ten- 
drás que saltar y trepar, ¡y no es tarea fácil! 
Primero recoge el artefacto de Nub (allí 
corresponde el de Urgon). 

Pon el artefacto de Azerim en la cabeza 
de un robot. 


| ...del 


artefacto de 
Nub se pueden car- 
gar determinadas lo- 


B| sas. Así, cuando atrai.- 


gas al robot hasta 
estas tablas, no sólo 
estará cargado de 


Ml ira... Después de la 


lucha, podrás utilizar- 
le como plataforma 


Y para llegar a la salida 


del nivel. Mientras, 
Turnen te quitará 
todos los artefactos. 


Después de haber 
atravesado a saltos 


li las estrechas placas 


de una torre alta. 
¡Menos mal que 
Indy está más en 


LJ forma que un atle- 


ta de decathlon!, 


mm] llegarás al artefac- 
2d to 
| Reemplázalo por el 


de  Urgon. 


artefacto de Nub. 
Coloca ahora el 


dl artefacto de Urgon. 


Elévate flotando un poco hacia arriba 
(antes, hazte invisible con la bola eléctri- 
¡¿ ca). Ahora cambia la cabeza de Marduk 
¡ porel artefacto de Azerim en el pedestal. 


Desde la torre descrita anterior- 
mente, un ascensor te lleva hacia 
arriba, donde se encuentra Simon 
Turner, que se hace invisible. 

Desenvaina tu mejor arma y 
acaba con el malvado en cuanto 
se haga visible. Así recuperarás 
el artefacto de Taklit. 


e 


A Y-J yl e 
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7 Sigue al hombre de lata que resulta ser el Dios 
BÉ Marduk. ¡Pues anda que como se oxide!. Coloca el 


a artefacto Taklit sobre el pedestal y toca la palanca 
Vuelve al robot y coloca la cabeza en el ra 


que hay allí. 
En este momento, en lugar de salvar a Sophia de ;, 
| lugar que le corresponde. Pero ¿es que 2 su prisión aunque te encantaría hacerlo ¡tranquilo, 
aquí nadie tiene la cabeza en su sitio? ¡Si Y todo llegará!, deberás trasladarte a Aetherium y, de Hi 
no fuera por Indy! esta forma, entrar en el último nivel. 7 
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A A Go! AE Wi 
En el Aetherium te deso- 
rientarás al moverte en * 
una dimensión diferente; 
tropezarás con unos rayos 
y de energía, entre los que 


A o OT e Ñ e 
El centro del nivel es una Y MS] Finalmente, llegarás 
columna Aetherium con E a un área de arena [% 
forma cuadricular y cua- [Y en la que el dios 
tro salidas laterales. Marduk te atacará |! 
Aquí encontrarás con rayos de as 1 
avanzaras flotando. Están más Fuentes Aetherium, E ¡Vete por pasillos 
cercados por portales, que wd | que abren nuevos cami- | laterales y busca una f, 
llevan a diferentes dimen- ' mo ] nos (los podrás recono- [$ zona de la realidad, ¿% 
siones. No te preocupes por |... EA) cer facilmente porque PY donde se encuentre un espejo. En la 
| los bichos blancos: sonino- 7, estarán rodeados por círculos y rayas de distin- (arena, Esrisja los rayos de Marduk para | 
fensivos. Llega hasta el ¡¡' tos colores). Llevan a zonas fuera de la realidad devolvérselos. Para ello tienes que 
final del túnel de Arium, +* (como en Monkey Island, la excelente aventu- ' mirar continuamente en su dirección y, k 
marcado por trazos verdes. “ra de Lucas Arts para PC). de vez en cuando, subir por las rampas. 
NINA , aqua e sk e 
Sobre la losa azul, da $ Vuelve al pasillo con la * 
latigazo a la rueda dentada y vuelve a 
pequeña bola eléctri- | repetir el proceso ante- 
la | ca. Atraviesa la puer- rior hasta que tengas en 
triangular de la llave, ss f ta de al lado y nada |; tu poder las tres gemas. 
para bajar la bola de '* E IN hacia abajo “en el ja A Finalmente llegarás a un 
energía eléctrica. E MA TETAS canal de Aetherium. área con forma de tubo. 
Carga tu látigo con la bola y golpea cinco veces ¡+ Dirígete a la derecha y corre hasta una gran F% Coloca las tres joyas 
(es suficiente para 25 o ASS if, rueda dentada. Da latigazos a otra bola de *Y detrás de las columnas: Aetherium. ¡Es el 
derecha del agujero de la llave te lleva a un [4 energía. Aparecerá otro túnel Arium, que te momento de pelear contra Marduk para 
pasillo Aetherium. Ve hacia la izquierda. A Meva a una de las tres joyas del rey Salomón. 24 liberar a Sophia y a la Humanidad! 
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Después de la victoria *; 

puedes tomar el me- ss 
dallón de Marduk. 

Mételo en el agujero 


A 


